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RESUMEN  
La investigación se realizó con el tema “Estrategias para uso de realidad aumentada como 
herramienta de aprendizaje inmersivo, para fortalecer el proceso de enseñanza 
aprendizaje en docentes de noveno año de Educación General Básica Superior”. Debido 
a que es un tema de actualidad que está a la par con la nueva era tecnológica, además al 
ser desarrollado permitirá conocer de cerca a los educadores sobre la realidad aumenta, 
formas de uso, estrategias y aplicabilidad dentro su accionar docente. Tiene como 
objetivo fortalecer procesos de enseñanza-aprendizaje con el uso de realidad aumentada 
como herramienta de aprendizaje inmersivo en docentes de noveno año de Educación 
Básica Superior de la Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi. Se presenta con un 
enfoque mixto de tipo descriptivo y documental, se utilizó la entrevista para conocer de 
cerca los criterios de los docentes y la encuesta para analizar las competencias digitales 
que se adquirieron durante el curso de RA, los resultados de los dos instrumentos dieron 
a conocer la importancia de actualizar las competencias digitales y que los conocimientos 
adquiridos sean replicados en la clase cuando estos sean dominados, usar la realidad 
aumentada dentro de la educación por ser una herramienta que favorece la adquisición y 
consolidación de los conocimientos. La propuesta se diseñó en tres partes, primero se 
elaboró las estrategias para el uso de la RA como herramienta de aprendizaje inmersivo, 
para luego pasar al diseño instruccional y finalmente diseñar y construir la plataforma en 
Moodle la misma que sirvió para capacitar a los docentes. Se concluye que los docentes 
adquirieron las competencias digitales luego de haber seguido el curso de RA, además se 
sienten motivados y con los conocimientos necesarios para desarrollar contenidos para 
ser incluidos dentro de los planes de clase como herramienta de apoyo a la labor docente.    
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ABSTRACT   
The research was carried out with the topic " Strategies for the use of augmented reality 
as an immersive learning tool, to strengthen the teaching-learning process in ninth-year 
teachers of General Basic Higher Education ", Because it is a current issue that is on par 
with The new technological era, in addition to being developed, allowed educators to 
learn about augmented reality, forms of use, strategies and applicability within their 
teaching activities. Its objective is to strengthen teaching-learning processes with the use 
of augmented reality as an immersive learning tool in teachers of the ninth year of Higher 
Basic Education of the Sumak Yachana Wasi Educational Unit. It is presented with a 
mixed descriptive and documentary approach, the interview was used to learn about the 
teachers' criteria and the survey to analyze the digital skills that were acquired during the 
AR course, the results of the two instruments gave know the importance of updating 
digital skills and that the knowledge acquired is replicated in class when they are 
mastered, use augmented reality within education as it is a tool that favors the acquisition 
and consolidation of knowledge. The proposal was designed in three parts, first the 
strategies for the use of AR as an immersive learning tool were elaborated, to then move 
on to instructional design and finally design and build the platform in Moodle, which 
served to train the students. teachers. It is concluded that the teachers acquired digital 
skills after having followed the AR course, they also feel motivated and with the 
necessary knowledge to develop content to be included within the class plans as a tool to 
support the teaching work. 





Planteamiento del problema  
En la actualidad se observa que los estudiantes se distraen con facilidad en las clases y se 
ve afectado el proceso de enseñanza aprendizaje de los educandos, por lo cual es necesario 
mencionar problemas de concentración, aprendizaje y desarrollo de aprovechamiento 
escolar, lo que conlleva a la perdida de interés de los jóvenes por el estudio. 
Los inconvenientes de aprendizaje en los estudiantes son comunes en las instituciones 
educativas, es por ello como la labor docente está encaminada a buscar las técnicas, 
métodos y estrategias para ayudar a emerger al educando dentro de cualquier contexto. 
Pero la edad, interés, ganas, dedicación indicen directamente para adquirir competencias 
digitales en los docentes, factor que en algunos casos desfavorece para trabajar con la 
educación virtual, ya que debido a la emergencia sanitaria suscitada por la pandemia por 
COVID-19 la modalidad de estudio presencial se modificó a virtual, siendo así que 
algunos educadores no estaban aun preparados para asumir este reto les toco abordarlo de 
la noche a la mañana.  
En educación básica superior se observan desfases en los estudiantes dentro del 
proceso de enseñanza aprendizaje como: la falta de concentración, no responden a lo que 
se pregunta, son tímidos, interactúan poco, siendo estas características factores que 
afectan el normal desarrollo comunicativo y de adquisición del conocimiento, reflejando 
estos aspectos en las calificaciones y desencadenando desmotivación, desinterés y 
algunos casos deserción escolar.   
La Unidad Educativa del Milenio Sumak Yachana Wasi cuenta con material 
tangible que aporta en la educación de los estudiantes, pero por situaciones de emergencia 
sanitaria nadie puede acceder a ello, porque la educación paso a un ámbito virtual es por 
esta razón que la planta docente tubo que elaborar nuevos recursos digitales con ayuda de 
la Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), así como también tuvieron que 
buscar métodos, técnicas y estrategias para brindar una educación  de calidad y conseguir 
que los educandos logren adquirir las competencias y destrezas necesarias acordes al nivel 





En este sentido los docentes de Educación General Básica de la Unidad Educativa 
del Milenio Sumak Yachana Wasi, se han visto en la necesidad de usar la tecnología, así 
como también de actualizar sus competencias digitales con el fin de hacer lo más 
entretenida y dinámica las clases. Tratando de utilizar herramientas tecnológicas que 
llamen la atención, generen motivación, interés y permanencia de los estudiantes dentro 
la clase, ya que al estar detrás de un computador no se logra visualizar si el educando 
sigue atento a la actividad pedagógica o ya desertó de él. 
Para aplicar este tipo de herramientas tecnológicas es necesario que los docentes 
investiguen y se capaciten con las nuevas tendencias educativas online, que les permitan 
fusionar los conocimientos profesionales con los digitales para conseguir brindar un 
aprendizaje significativo y de este modo la virtualidad sea utilizada como apoyo a esta 
educación emergente que ha marcado nuevas formas de enseñanza y de aprendizaje. 
López et al.(2019) menciona que “la realidad aumentada (RA) se está convirtiendo en 
una herramienta tecnológica emergente de vanguardia, con grandes posibilidades para 
uso educativo  por la facilidad con la permite acceder a la información, por medio de los 
dispositivos móviles que poseen la mayoría de los estudiantes” (p. 19). 
Siendo así que la tecnología puede facilitar el proceso de enseñanza aprendizaje 
con el uso de la realidad aumentada para impartir clases novedosas, dinámicas, 
motivadoras e interesantes a la vista de los estudiantes, es por esta razón que es 
considerada esta herramienta como un recurso de aprendizaje inmersivo para mejorar el 
proceso de enseñanza aprendizaje en los educandos, además que puede ser usada e 
implementada en cualquier materia y nivel educativo. De acuerdo con los epígrafes 
anteriores se pudo formular el problema de investigación que marca el estudio: Limitado 
conocimiento de los docentes sobre herramientas de aprendizaje inmersivo como la 
realidad aumentada para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de noveno de 
Educación General Básica de la Unidad Educativa del Milenio Sumak Yachana Wasi. En 
este mismo contexto se plantean las siguientes interrogantes:  
 ¿Qué tipo de competencias digitales tienen los docentes de noveno Año de 







 ¿Qué herramientas de realidad aumentada se implementará para mejorar los 
procesos de enseñanza-aprendizaje en los docentes de noveno año de 
Educación General Básica Superior de la Unidad Educativa Sumak Yachana 
Wasi? 
 ¿Qué tipo de competencias digitales optimizaron los docentes en el uso de 
realidad aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo en los 
procesos de enseñanza aprendizaje de noveno año de Educación General 
Básica Superior de la Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi? 
Antecedentes 
Después de analizar los problemas que se dan en educación media, básica y 
bachillerato de la Unidad Educativa del Milenio Sumak Yachana Wasi, se priorizó el 
tema para estudiantes de 9no año de Educación Básica Superior dentro del proceso 
enseñanza aprendizaje mediante el uso de realidad aumentada como herramienta de 
aprendizaje inmersivo y así reconocer que competencias digitales tienen los docentes.  
La realidad aumentada se relaciona con la construcción en diferentes áreas del 
conocimiento que han abierto un panorama bastante amplio acerca de cómo se vuelve 
didáctica dentro del proceso de enseñanza, permitiendo desarrollar una nueva forma de 
entender temas académicos. Existen varios trabajos e investigaciones que se plantean esta 
herramienta tecnológica dentro de su estructura de enseñanza. 
Uno de los primeros estudios sobre realidad aumentada corresponde a Leschiutta 
(2017) quien realizó el trabajo titulado: Recursos emergentes: enseñanza del cuerpo 
humano mediante aplicaciones de realidad aumentada y atlas virtuales, en donde a partir 
del desarrollo de una aplicación fomenta el proceso investigativo y experimental para las 
carreras de Bioquímica, Biotecnología y Nutrición, carreras que manejan la histología 
como proceso estructural del aprendizaje. Se debe tener en cuenta que el proceso para 
vincular esta nueva forma de enseñanza tuvo 3 etapas metodológicas divididas en: 
capacitación, elaboración de modelos anatómicos e histológicos mediante aplicaciones 
de realidad aumentada y por último la incorporación de los modelos producidos para el 






Resulta difícil trabajar con estudiantes que son diestros  al  conocer  y manejar la 
realidad aumentada, siendo así que las clases les resulta aburridas y monótonas como 
menciona Yuste (2015) en su reseña titulada: realidad aumentada para aprender 
Anatomía, proporciona información acerca del funcionamiento y la ventaja de utilizar 
una aplicación llamada Anatomy que a través de la RA permite el aprendizaje de cada 
una de las partes del cuerpo humano, mostrando sus funcionalidades y detalles; algunas 
ventajas son: la afinidad con los estudiantes y personas interesadas en este tema dado que 
se integran estrategias de gamificación con retos y competiciones, fomentado la 
integración de este conocimiento de una manera más fácil y entretenida. 
Según estudios sobre RA nombrada como herramienta de aprendizaje inmersivo 
tiene un impacto grande para el ámbito educativo de acuerdo a su forma de enseñanza  
visual lo que motiva y promueve el aprendizaje, como menciona  Cabero et al. (2018) la 
realidad aumentada, es una tecnología que permite la combinación de información digital 
e información física en tiempo real por medio de distintos soportes tecnológicos como, 
por ejemplo, las tables o  smartphones, para generar un nuevo escenario formativo 
enriquecido.  
La Educación actualmente a modificado la enseñanza aprendizaje con el uso de 
las Tecnologías de la Información y Comunicación, por cuanto han venido a tomar un 
punto importante y más aún por la  emergencia sanitaria han influenciado directamente 
en la educación primaria y secundaria provocando curiosidad por la utilización de nuevas 
herramientas dentro del ámbito educativo, como menciona Carneiro et al. (2021) que en 
la educación apenas existe experiencias que muestren todo lo positivo del uso de las TIC 
y cuanto estas pueden ofrecer en el área educativa (p. 113). La elaboración de una 
herramienta con RA y su aplicación conseguiría obtener resultados positivos para los 
estudiantes en ciertas áreas educativas y planteando el recurso de manera concretamente 
educativa podría suponer un avance en la forma de transmitir el conocimiento, logrando 








En la actualidad se ha dado importancia a las competencias digitales desarrolladas 
tanto en docentes como en los estudiantes, como menciona Buxarrais y Ovilde (2011) al 
ser profesionales de la educación se hace necesario y sin lugar a duda es tarea del educador 
de conocer y aprender continuamente (p. 22). Si en la actualidad son las nuevas 
tecnologías la novedad o lo que está en pleno auge, se debe buscar la forma de actualizar 
los conocimientos para poder comenzar a modificar diferentes herramientas y recursos 
que se utilizan dentro de la praxis educativa, beneficiando directamente a los educandos. 
Cada persona tiene una manera distinta de aprender y de adquirir el conocimiento, por lo 
que es necesario tener claro que herramientas o recursos educativos pueden ser utilizados 
en la actualidad e inmersos en el contexto educativo. 
Objetivos 
Objetivo general 
 Fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje con el uso de realidad aumentada 
como herramienta de aprendizaje inmersivo en docentes de noveno año de 
Educación General Básica Superior de la Unidad Educativa Sumak Yachana 
Wasi. 
Objetivos específicos 
 Determinar las competencias digitales que tienen los docentes de noveno Año de 
Educación General Básica Superior de la Unidad Educativa Sumak Yachana 
Wasi. 
 Diseñar una plataforma de capacitación docente en la implementación de 
estrategias en el uso de realidad aumentada como herramienta de aprendizaje 
inmersivo, en los docentes de noveno año de Educación General Básica Superior 
de la Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi. 
 Analizar las competencias digitales adquiridas por los docentes en el uso de 
realidad aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de noveno año de Educación General Básica Superior de 






La Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi requiere de la aplicación de 
herramientas tecnológicas en la praxis docente ya que debido a la emergencia sanitaria la 
educación presencial se elevó a la virtualidad, siendo así que se hizo necesaria la 
incorporación de recursos, métodos y herramientas acordes a este contexto al momento 
de abordar una educación online, también los educadores vieron la necesidad de actualizar 
y sustentar sus competencias digitales para abordar este nuevo reto educativo con mayor 
eficiencia y efectividad tratando de brindar una educación de calidad y calidez en medio 
de la pandemia. Por tanto, el presente trabajo de investigación busca plantear nuevas 
alternativas tecnológicas destacando dentro del proceso de enseñanza aprendizaje la 
importancia de aplicar realidad aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo 
para mejorar en el ámbito pedagógico didáctico de los estudiantes.  
La tecnología a través de aplicaciones de realidad aumentada como herramienta 
de aprendizaje inmersivo es de mucha utilidad en el ámbito educativo, ya que se puede 
reconocer los beneficios que genera en el estudiante, tomando en cuenta que la situación 
actual exige al docente ecuatoriano aplicar estrategias que influyan e impulsen al 
educando a la hora de enseñar. En este contexto la RA puede ser abordada con un 
contenido acorde a la necesidad áulica, por lo que se consideró que esta herramienta 
ofrece dentro del ámbito educativo un gran número de alternativas a los docentes a la hora 
de transmitir el conocimiento a los estudiantes y al momento de aprender, generando 
dentro del entorno académico dinamismo, innovación, creatividad, motivación, 
interacción, participación, interés logrando así un aprendizaje significativo.  
Así como también el trabajo de grado está enmarcado en la línea de investigación 
“Gestión, calidad de la educación, procesos pedagógicos e idioma”, establecido de 
acuerdo a los lineamientos de la Universidad Técnica del Norte (2018) y conforme al área 
de conocimiento de la UNESCO. Resulta fundamental para cualquier sistema educativo 
trasladar la realidad tecnológica actual a los espacios de aprendizaje. El deseo de mejorar 
la calidad de la educación innovando con nuevas metodologías, y mejorando las 






            El Plan Nacional de Desarrollo 2017 -2021 se debe posicionar al Sistema de 
Educación Superior del país como un referente de la región, revisando que los 
mecanismos de acceso y asignación de cupos sean los más adecuados; ampliando 
la oferta académica a través de la formación técnica y tecnológica superior; 
potenciando la formación de cuarto nivel y la capacitación de las y los servidores 
públicos; fortaleciendo el sistema de certificación de competencias laborales y la 
educación continua; diversificando la inserción y retorno del talento humano hacia 
el sector productivo; impulsando programas de becas para profundizar la 
inclusión; articulando a las IES públicas, cofinanciadas y autofinanciadas, tanto 
nacionales como aquellas que operan bajo convenios internacionales en el marco 
del ejercicio de la autonomía responsable, que reconoce el papel fundamental y 
complementario de todas ellas para la consecución de los Objetivos Nacionales de 
Desarrollo. (p. 49) 
La Ley Orgánica de Telecomunicaciones (LOT) promulgada en febrero de (2015), 
Art. 42 literal I establece el acceso universal a internet, convirtiéndolo a este como un 
servicio básico que potencialmente estaría sujeto a regulación como es el caso del agua, 
teléfono y electricidad. (p. 16) 
Ley orgánica de Telecomunicaciones Promulgada En febrero del (2015) establece 
en él Artículo 10.- Redes públicas de telecomunicaciones. Toda red de la que 
dependa la prestación de un servicio público de telecomunicaciones; o sea 
utilizada para soportar servicios a terceros será considerada una red pública y será 
accesible a los prestadores de servicios de telecomunicaciones que la requieran, 
en los términos y condiciones que se establecen en esta Ley, su reglamento general 
de aplicación y normativa que emita la Agencia de Regulación y Control de las 
Telecomunicaciones. Las redes públicas de telecomunicaciones tenderán a un 
diseño de red abierta, esto es sin protocolos ni especificaciones de tipo propietario, 
de tal forma que se permita la interconexión, acceso y conexión y cumplan con 
los planes técnicos fundamentales. Las redes públicas podrán soportar la 







Las plataformas digitales son fortalezas de apoyo que se incorporan al talento e 
innovación de los actores principales de la educación media, que es un grupo prioritario 
para aplicar y desarrollar actitudes y aptitudes tecnológicas como la realidad aumentada, 
que es una alternativa de aprendizaje inmersivo enfocado en los estudiantes y que abarca 
a las diferentes formas de aprendizaje como visual, auditivo, kinestésico, además que 
propicia en el aula un ambiente interactivo, participativo, motivador, innovador, 
dinámico, que principalmente se basó en el acoplamiento de nuevas y diversas estrategias 
dentro la praxis pedagógica, con el fin de conseguir un aprendizaje significativo dentro 


















MARCO REFERENCIAL  
Estrategias metodológicas educativas    
 Las estrategias empleadas en el ámbito educativo se presentan como el conjunto 
de acciones, actividades y procesos que se estructuran para el cumplimiento de una tarea 
que requiere un cierto grado de calidad (Gutiérrez, 2018). Siendo así que su uso permite 
alcanzar el objetivo propuesto en la actividad académica diaria, además su ejecución es 
fácil de realizar debido a que se siguen pasos que tienen una secuencia para el desarrollo 
de la actividad, permitiendo de esta manera la optimización del tiempo, ahorro de recursos 
y esfuerzos.  
En este contexto las estrategias metodológicas educativas sean offline u online 
son las que apoyan al proceso de enseñanza aprendizaje (Landázuri, 2021). Ya que 
modifican el saber de cómo lo conocía al principio hasta llegar al deseado, con el fin 
superar problemas de aprendizaje o a la vez que se consigue optimizar de mejor forma el 
tiempo y recursos empleados en la praxis educativa (Espinoza, 2019). Por tanto, es la 
mediación educativa para desarrollar el proceso de enseñanza aprendizaje de los 
educandos, con la aplicación de actividades que previamente estaban planificadas, 
organizadas y que cumplan el objetivo de educativo propuesto. 
Para tomar en consideración una estrategia metodológica para abordar una 
determinada materia, es importante que el docente tome en cuenta el aporte que esta va a 
brindar pedagógicamente para la enseñanza aprendizaje, así como también las 
necesidades y requerimientos que los educandos tienen en el contexto educativo. Debido 
a la pandemia por COVID-19 se suman otros factores como la conectividad, accesibilidad 
a los entornos virtuales de aprendizaje y claramente sin dejar de tomar en cuenta los 
distintos estilos de aprendizaje que cada individuo presenta, por último y sin ser el menos 
importante los contenidos y como estos van a ser presentados en la plataforma por cuanto 
estos deben atractivos, organizados, precios, concisos, objetivos a la vez que logren 
transmitir la temática expuesta (Huarcaya, 2021).  Por lo tanto, hoy en día las estrategias 
metodológicas educativas que implemente el docente para la praxis educativa debe girar 
en torno al educando para que este vaya construyendo su aprendizaje en base a su 





En el contexto de las líneas anteriormente expuestas se asevera que las estrategias 
metodológicas de enseñanza y aprendizaje que tienen un enfoque lúdico son recursos que 
contribuyen a que el entorno de aprendizaje y en sí la enseñanza impartida en el aula, y a 
la vez que se convierte en ambiente interactivo que hace presente la experiencia socio-
didáctica de enseñanza (Gutiérrez et al., 2018). Para lo cual se logra contribuir con 
elementos prácticos pedagógicos que se logran en la interacción del estudiante con el 
educador consiguiendo ambientes y aprendizajes significativos, en consecuencia, las 
experiencias adquiridas con el uso de las estrategias metodológicas educativas tienen 
como objetivo que el educador involucre a los educandos en el centro de su aprendizaje 
y retome sus saberes previos logrando la adquisición de las destrezas de forma 
significativa. 
Estrategias de enseñanza 
 En las últimas décadas el sistema educativo ha venido experimentando un sin 
número de cambios apoyándose de las Tecnologías de la Información y Comunicación, 
para que con el uso de esta permita desarrollar en el interés por participar activamente en 
las clases (Carranza y Caldera, 2018). Siendo así que esta modificación tecnológica en 
algunos casos ha sido solventar en el camino el reto de abordarlo adecuadamente la 
formación digital que se espera que tengan tanto educadores como educandos (Hidalgo y 
Murillo, 2017). En este contexto se realizan acciones pedagógicas que vayan inmersas y 
adaptadas a la época actual, es decir que la formación tradicional sea elevada a la 
presencial o virtual sin salirse del fin académico, objetivos y contenidos y sobre toco que 
se cumpla un aprendizaje significativo (Durán, 2015). Por lo tanto, los docentes buscan 
las estrategias de enseñanza más idóneas que acoplen a las necesidades y requerimientos 
del grupo ya sea individual o virtual y en las distintas modalidades de estudio.  
 De acuerdo al epígrafe anterior al abordar el tema de estrategias de enseñanza se 
presentan un sin número de conceptos pero todos llegan a la misma definición que tienen 
que ver con la aplicación de metodologías por parte del educador, con el fin de presentar 
a los estudiantes los  contenidos y temáticas para que logren alcanzar las destrezas y 
competencias necesarias en el ciclo estudiantil (Pamplona et al., 2019). En este sentido 
son las herramientas pedagógicas que se planifica con anterioridad para ser expuestas ante 
los educandos, para facilitar la adquisición y asimilación del saber en el salón de clase ya 





 Que tienen como función que el educador con el uso de las estrategias de 
enseñanza construya y genere una diversidad de oportunidades al momento de adquirir el 
conocimiento. Para que con el saber asimilado pueda hacer cuestionamientos sobre lo que 
ya conocen, buscar lo que le hace falta recopilando nueva y diversa información a la vez 
pueda integrarse a grupos de trabajo para la resolución de problemas en búsqueda de 
soluciones factibles al contexto que se le presente (A. García et al., 2017). Es decir, el 
docente requiere de un dominio de la materia que va a impartir, o a su vez apoyarse de 
estrategias de enseñanza para que pueda responder en su praxis pedagógica, generando 
en este entorno interés, motivación, participación por la sesión áulica.   
 
Estas estrategias son usadas por los educadores para crear el ambiente ideal para los 
estudiantes generando aprendizajes significativos (Cortés y Garcia, 2017). En este sentido 
se presentan con una serie de actividades propicias para la praxis pedagógica encaminadas 
a la adquisición del aprendizaje enfocadas a los estudiantes, las mimas que se estructuran 
de acuerdo con los requerimientos de los educandos, tomando a la vez en cuenta los 
recursos disponibles para ser usados y a los contenidos que deben ser abordados.  
Al diseñar una estrategia educativa se debe evitar que esta no sea motivadora para el 
estudiante por cuanto puede generar desinterés por la clase, poca participación, 
distracción individual y grupal; contar con una estrategia alternativa es la mejor opción 
por cuanto si una falla se puede usar la de respaldo; los materiales didácticos elaborados 
en lo posible no deben tener mucha saturación de videos, audio e información ya que se 
puede aburrir al educando; por último se debe elegir una plataforma adecuada para el fin 
deseado ya que con esta se propone transmitir el contenido de manera sincrónica y 
asíncrona, que sea fácil de manejar y que el contenido sea presentado de manera didáctica  
para generar el interés y participación con este (Zavala et al., 2018).  
 
Siendo así que el proceso de enseñanza es fundamental para conseguir el éxito del 
estudiante y con una buena aplicación de este se puede lograr que aprenda, en este sentido 
es indispensable despertar el interés, buscar la manera de generarle motivación y 
conseguir que aplique lo aprendido en su contexto diario y lo más importante respetar el 
ritmo en el que trabaja cada educando. Dentro del entorno educativo y en el contexto del 
aprendizaje se encuentra inmerso el educador, educando, contenido y el entorno educativo, 
por tanto, para la elaboración de una estrategia se debe tomar en consideración los siguientes 





Figura 1 Elementos para la elaboración de una estrategia educativa 
 
Fuente: Gutiérrez (2018) 
 
Interactividad
•Al presentar un material interactivo a los estudiantes se logra que sean más
participativos, activos y que se muestren como los principales constructores de
su aprendizaje, además que beneficia el intercambio de contenido, experiencias
y a la vez de conocimientos.
Multimedia
•El conjunto de materiales y actividades propuestas deben conseguir la
adecuación de variados recursos y que a la vez permitan ser
inmersivos dentro de cualquier entorno de aprendizaje, en este sentido
pueden ser textos, audios, videos, contenidos, ilustraciones entre
otros.
Durable y actualizable
•Se debe tomar en consideración que la herramienta elegida debe
ser durable, que a la vez permita modificar, actualizar el
contenido y las actividades, por tanto, los recursos creados
deben estar enfocados con los temas que se van a tratar y
encaminados a cumplir el objetivo educativo de la clase.
Sincrónicos y asíncronos
•Se debe tomar en consideración estas dos formas de
comunicación, por cuanto la sincrónica admite que los
estudiantes puedan desempeñar sus actividades en el momento
que el docente le pida realizarla y la asincrónica admite que lo
haga en el tiempo y espacio que le genere mayor facilidad
para hacerlo, siendo así que esta se adapta a las necesidades y
posibilidades de los educandos.
Facilidad de acceso y manejo a los recursos educativos
•Al usar entornos virtuales de aprendizaje las actividades,
contenidos y materiales deben presentar facilidad para su
ingreso y que estén disponibles en la red para que los usuarios lo
puedan descargar o abrirlo cuando lo requieran.
Seguimiento
•Se considera el lapso para la entrega de las actividades de los
estudiantes, de tal manera conociendo las fechas de entregan podrá
establecer los tiempos para poder realizarlas y entregar en el lapso
establecido.
Comunicación horizontal
•Se estructura una correspondencia de igualdad con los estudiantes, de tal manera






Las TIC y las estrategias metodológicas  
Además, al estar inmersos en la era digital moderna encaminada a la sociedad del 
conocimiento permite la creación de entornos educativos diversos, motivadores, 
innovadores, interesantes para lograr conseguir captar la atención del estudiante y generar 
de esta manera un aprendizaje significativo (Pérez et al., 2018). Siendo así que deben ser 
abordados de diferente manera de acuerdo con el contexto educativo, necesidad de los 
estudiantes, modalidad de educación, entre otros, tomando en consideración los puntos 
anteriormente descritos se usan para conseguir obtener el máximo potencial al momento 
de impartir el conocimiento apoyados con las Tecnologías de la Información y 
Comunicación que han venido a revolucionar la sociedad y educación.   
En este sentido al usar las TIC en el entorno educativo es una buena opción al momento 
de elegir una estrategia metodológica, por cuanto hay diversa información, están 
disponibles recursos y herramientas en la web a la disponibilidad del usuario al momento 
que lo necesite, se puede crear un sin número de recursos digitales, beneficiar el trabajo 
colaborativo y usar la interacción de este espacio para favorecer el aprendizaje (Román, 
2017). Pero a la par el docente debe de adquirir las competencias necesarias para poder 
abordar los entornos virtuales de aprendizaje, las herramientas y recursos digitales que se 
encuentran dentro del web y que en la mayoría son gratis para usar e implementar, a la 
vez que debe lograr hacer frente a este reto tecnológico que necesita de destrezas, 
dedicación, capacitación, ganas, compromiso, entre otros para ser desarrolladas con 
mayor eficiencia y efectividad, para posterior se elija la más idónea a usar dentro de su 
labor docente, tomando en cuenta el contenido académico y el objetivo a ser cumplido, 
por lo tanto se logrará conseguir una educación de calidad en un entorno motivar, 
innovador e interesante. 
Siendo así que las TIC son recursos que apoyan a la labor docente en el proceso de generar 
y adquirir el conocimiento, así como también en este espacio se puede compartir la 
información, también modificar, adecuar el contenido de un curso, es decir los procesos 
se agilitan se trabaja de manera cómoda y a la vez es segura ya que se va guardando la 
información automáticamente logrando así cumplir el propósito planteado (Chancusig et 







Por lo cual el uso de las TIC es favorable en la educación al momento de realizar una 
estrategia metodológica, por cuanto presentan facilidades de uso, interacción, lúdica, 
comunicación sincrónica y asíncrona, a la par se puede desarrollar contenido online y 
offline, entre otras haciendo el trabajo docente innovador, interesante a los ojos de los 
estudiantes al ser presentado dentro de su praxis pedagógica.  
Aprendizaje inmersivo  
 En la actualidad se han desarrollado herramientas educativas que favorecen a la 
labor docente apoyadas con las TIC, para lo cual se hace uso del aprendizaje inmersivo 
el cual se apoya de la realidad aumentada y virtual, para generar interacción con los 
contenidos hacer expuestos con los estudiantes  (Barrio, 2016). Siendo así que es una 
tecnología que tiene como fin despertar en los educandos los sentidos, trasladándole a 
este a una vivencia totalmente diferente a la que conoce al momento de aprender, a la vez 
que le despierta el interés, ganas por conocer, motivación y creatividad, ayudando a la 
comprensión y a la vez a la asimilación de la temática expuesta.  
 Los aprendizaje inmersivos se presentan como una metodología que se enfoca en 
la creación de experiencias que se manejan de forma práctica, siendo así que los 
estudiantes se vuelven constructores de su propio aprendizaje y a la vez para que sean 
capaces de desarrollar competencias necesarias para poderse desenvolverse en el futuro  
(Cheney y Terry, 2018). De esta manera se incluyen al aprendizaje en contextos reales 
favoreciendo y creando una cultura creadora enmarcada en la innovación dirigida a la 
educación, consiguiendo que los educandos se integren activamente para que de esta 
manera beneficie a la construcción del conocimiento de los estudiantes mejorando su 
contexto de aprendizaje. 
  Siendo así que esta metodología plantea la creación de espacios educativos que 
fomente nuevas y mejoradas experiencias de aprendizaje con la aplicación y uso de 
tecnologías innovadoras como la realidad aumentada, que facilita la interacción con el 
entorno y a su vez con los contenidos expuestos para ser abordados en el aula de clase 






En otras palabras, un aprendizaje inmersivo fomenta la concentración, asimilación de la 
temática expuesta con la aplicación de experiencias prácticas, beneficiando directamente 
a los educandos de carreras que son netamente prácticas y que a la vez necesitan de una 
amplia comprensión sobre algunos conceptos que se muestran abstractos y para la mente 
es difícil de imaginar, por lo tanto, al usar esta experiencia inmersiva puede ser fácil la 
comprensión (Bravo, 2015). Una de las características del aprendizaje inmersivo, es la 
manipulación de objetos de un entorno virtual sin que esto presente riesgos al momento 
de manejarlo por el usuario, lo contrario que sería al hacerlo en un espacio real. 
 Cabe mencionar que la mente humana es selectiva, siendo así que solo recordamos 
lo que nos parece más significativo, por lo tanto, este aprendizaje inmersivo busca 
incorporar dentro de la praxis educativa en el contexto áulico el uso de cuentos y juegos 
que se muestren interactivos (Bravo, 2015). Que consigan trasladar al estudiante de su 
lugar de origen a diferentes entornos para que la experiencia realizada sea única y de esta 
manera de conseguir que el educando consolide el saber.  
Tipos de aprendizaje inmersivo  
Dentro de aprendizaje inmersivo se presentan cuatro tipos los mismos que pueden 
ser incorporados dentro de las estrategias educativas: 1) interacción con avatares para ser 
desarrollados con juegos de roles, con el fin de que se genere y estimule en los estudiantes 
aspectos tales como la creatividad, imaginación , 2) aprendizaje en el sitio, el mismo que 
fomenta la solución a problemas que se generan en la vida cotidiana, siendo así que se 
adquiere el conocimiento y se consigue desarrollar destrezas necesarias en el área 
abordada, 3) aprendizaje basado en problemas, en este contexto se desarrollan situaciones 
auténticas para que el educando pueda buscar soluciones factibles en entornos virtuales, 
4) aprendizaje constructivista, en esta se aborda la construcción y creación de entornos 
en mundos virtuales que llevan al estudiante a conseguir interpretar, analizar y sintetizar 
la información dotada para el efecto (Andrade, 2020). 
En este sentido el uso del aprendizaje inmersivo desarrolla la metacognición de 
los educandos, tomando en cada participante un valor significativo al momento de realizar 
la actividad con el uso de este aprendizaje, además dota de una mejor participación, 
percepción, interacción en el grupo de trabajo, a la par que se generan respuestas 
inmediatas a los temas planteados en clase, logrando la absorción y retención del tema 





Ya que dentro de este aprendizaje inmersivo se puede incluir un aprendizaje 
simulado o a la vez artificial según el caso, por lo tanto, el estudiante tiene la facilidad de 
explorar este entorno como si lo hiciera en el mundo real (Rink, 2019). Logrando en este 
entorno involucrar totalmente al educando tanto la mente como la vista y físicamente 
dentro de la temática expuesta, siendo así que cada día son más los docentes que 
adquieren este tipo de tendencia para trabajar dentro de las clases, por el gran impacto 
que genera en los estudiantes al mejorar la experiencia de aprendizaje y comprensión de 
los contenidos áulicos.  
Realidad Aumentada  
Desde siempre los libros han venido constituyéndose como la principal fuente 
para la transmisión del saber, pero conforme ha venido a evolucionar las Tecnología de 
la Información y Comunicación sean presentado distintas maneras que facilitan el 
trasferir el conocimiento (López et al., 2019b). Para lo cual sean presentado para 
fortalecer el trabajo del educador y a la vez el aprendizaje del estudiante, en este sentido 
con la aparición del internet a la par se presentó en este entorno un sin número de 
información, que está disponible tanto en el computador, así como también en los 
dispositivos móviles que permiten el acceso a este lugar en cualquier momento de forma 
rápida, permitiendo en este entorno la interacción con otro lugares y personas.  
Sin embargo, para la labor docente en la red se presentan variedad de alternativas 
educativas para ser implementadas en el aula, de igual manera hay estrategias de 
aprendizaje que ayudan al momento de fomentar y transmitir el conocimiento a los 
estudiantes, pero no es fácil hacerlo en materias que tienen contenidos rígidos.  Pero entre 
las herramientas tecnológicas que presenta el internet aparece el de realidad aumentada 
(RA), siendo así que desde su aparición ha tenido buena aceptación dentro del contexto 
educativo, por cuanto genera novedosas, innovadoras e interactivas maneras al momento 
de transmitir el conocimiento, logrando impartir materias que en algunos casos por su 
naturaleza se presentan abstractas (Balquez, 2017). 
Por lo tanto la realidad aumentada aparece como una tecnología emergente que 
permite la combinación de la información física así como también la virtual con el fin de 





Admitiendo la posibilidad de incrementar lo que los sentidos captan con imágenes 
tridimensionales, es así como se convierte en una posible alternativa de aprendizaje para 
ser aplicadas con diferentes materias en la praxis pedagógica, a la vez que se genera el 
enlace entre la teoría con la práctica.  Es decir, con el uso de la herramienta de realidad 
aumentada se ha modificado la forma tradicional de impartir el conocimiento, así como 
también la del aprendizaje, ya que forma un filtro cognitivo debido a su estructura que 
presenta la RA, interactuando con los estudiantes de manera tridimensional con el 
contenido que vaya a ser expuesto en la clase.  
De acuerdo a los epígrafes anteriormente descritos se puede definir a la Realidad 
Aumentada como una herramienta que ayuda a la fusión del mundo real con el entorno 
virtual, con el uso de información multimedia como es el 3D siendo así que todo sucede 
en tiempo real (López et al., 2020). Permitiendo que él estudiante sea el protagónico del 
aprendizaje desde el enfoque constructivista, donde se aborda el saber por medio del 
descubrimiento y trabajo colaborativo en entornos que están inmersas las TIC. 
Realidad aumentada y la educación  
La educación actual ha emergido luego de tener distintas transformaciones que se 
han dado por el avance de la tecnología y los factores que se asocian a la salud, finanzas, 
economía, entre otros, por lo tanto, han tenido buena aceptación y un impacto positivo 
dentro del campo educativo al estar inmersas las Tecnologías de la Información y 
Comunicación (Hidalgo, 2020). Ya que el uso estas tecnologías han dado paso al 
desarrollo de innovadoras experiencias de aprendizaje al estar inmerso la interacción que 
se genera con la materia aborda en el aula de clase juntamente con los estudiantes, 
propiciando ambientes adecuados para adquirir un aprendizaje significativo.  
Los fines de la educación de una sociedad del conocimiento es conseguir nuevas 
oportunidades para lograr cambios significativos en la forma de enseñar y de aprender, 
dejando de lado la educación tradicional para pasar a la era digital, la cual se enfoca en el 
estudiante por ser el eje principal del aprendizaje y el educador pasa hacer el guía y tutor 
para la consolidación del saber (Cano y Montaño, 2020). Al fusionar las tecnologías de 
la información y comunicación con la pedagogía ha dado buenos resultados por cuanto 
se han creado ambientes de aprendizaje propicios para abordar los desafíos de la 





Ocasionando verdaderas modificaciones en el paradigma educativo, ya que se 
pasa de ser un ente pasivo a uno activo al ser el encargado de buscar la información 
apoyado de la tecnología generando interés, motivación, participación, compromiso y 
buena actitud al momento de realizar dicha búsqueda (Marín et al., 2018). 
  Estos cambios educativos han permitido la aparición y desarrollo de enseñanzas 
emergentes como el blended learning, aprendizajes mixtos e híbridos, ambientes en los 
cuales se puede combinar las clases presenciales con virtuales, además de generar 
interacciones en las plataformas digitales que mejoran el aprendizaje y rendimiento de los 
estudiantes (Falco, 2017). En este contexto de tecnologías emergentes en el ámbito de la 
educación aparece la realidad aumentada como una herramienta novedosa que promueve 
la participación del estudiante, genera interés y propicia nuevos ambientes creados con el 
apoyo de las Tecnologías de la Información y Comunicación. 
Por lo tanto, en la época actual las herramientas tecnológicas que se han 
presentado como apoyo a la labor docente y que a la vez han tenido buena acogida en el 
campo educativo es la Realidad Aumentada, la cual ha tenido una rápida evolución como 
resultado de la incorporación de las tecnologías en los entornos escolares  (Prendes, 
2014). Conceptualizándose a la Realidad Aumentada como una tecnología emergente que 
sobrepone el contenido de carácter virtual en diferentes formatos para ser proyectados en 
distintos entornos físicos, con el uso de dispositivos móviles, con el fin de generar una 
dimensión paralela e integrada a la realidad para enriquecer y aumentar los objetos físicos 
del entorno (Grapsas, 2019). Siendo así que el uso de esta tecnología en el campo 
educativo consigue desarrollar un sin número de diversas posibilidades que permiten 
lograr experiencias de aprendizajes diversos apoyados por las TIC, a la vez cumple con 
las expectativas de enseñanza aprendizaje para estudiantes nativos digitales.  
Sistema de realidad aumentada  
 Al ser la realidad aumentada un sistema tecnológico que interactúa con los 
usuarios en un contexto virtual para simular que este es real, destaca interés y sensaciones 
que se presentan como realistas ya que se estimulan los sentidos al usar esta herramienta 
tecnológica. Siendo así que se mezclan textos e imágenes en dimensiones 2D y 3D en 





Siendo así que para el desarrollo de la Realidad Aumentada se hace necesario 
disponer de: 1) un entorno real ya que en ese sitio se juntará la información virtual con la 
real para desarrollar la RA, 2) dispositivo para la recolección de la información del 
contexto real como la cámara, posterior a esto trasladar el contenido recolectado al 
contexto encargo para el desarrollo, 3) software que presente la capacidad de procesar la 
información transmitida a través de un dispositivo, 4) disponer de un dispositivo como 
una pantalla, proyector en el cual se indique el resultado creado luego del tratamiento 
realizado con la información suministrada para el efecto (Cubillos, 2014).   
A continuación, se indican los elementos que intervienen para poder acceder a la 
herramienta tecnológica de realidad aumentada véase la Figura 2.  
Figura 2 Elementos de la realidad aumentada 
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En este contexto se hacen necesarios los elementos anteriormente descritos en la 
Figura 2 para lograr la superposición de los elementos virtuales para que se han 
proyectados en un contexto físico. A la par se indica el proceso requerido en la activación 
y visualización del contexto aumentado como se observa en la Figura 3 
Figura 3 Esquema del desarrollo de Realidad Aumentada 
 
Fuente:  (Gómez, 2018, p. 103) 
 
 
En cada una de las etapas indicadas en la Figura 3 se hace necesario descripciones 
tanto de hardware y software como se indica en la Figura 4. Siendo así que el software 
está compuesto por elementos no tangibles que hacen referencia al sistema informático 
que corresponden a un proceso que muestra la máquina (hardware) lo que se debe realizar 
(Lázaro, 2019). 
 
Figura 4 Funcionamiento del software en el desarrollo de la realidad aumentada  
 
Fuente: (Gómez, 2018, p. 104) 
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Por otra parte, en el desarrollo de la realidad aumentada también trabaja el 
hardware, que son todos los componentes físicos que componen los sistemas 
informáticos, incluye el procesador, su memoria, los buses que conectan los dispositivos 
y los periféricos (Gómez, 2018). Como se muestra el funcionamiento en la Figura 5  
 Figura 5 Funcionamiento del hardware en el desarrollo de la realidad aumentada  
 
Fuente: (Gómez, 2018, p. 104) 
Tipos de realidad aumentada  
Realidad aumentada geolocalizada  
 Al abordar el tema de realidad aumentada se puede determinar la clasificación en 
posicionamiento que es la que está constituida por activadores “triggers” de los 
contenidos que son los sensores que muestran la posición en la cual se encuentra el 
dispositivo móvil (De la Horra, 2016).  Para lo cual se presentan los siguientes véase la 
Figura 6 
Figura 6 Realidad aumentada geolocalizada   
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 Por lo tanto, se captura la información con el uso de una cámara que tiene inmerso 
el dispositivo a la par procesará el contenido con el software de posicionamiento que se 
encuentra instalado, es decir se presenta como una realidad aumentada con parámetros 
que hacen referencia al posicionamiento (Pereira y Diaz, 2020). En conclusión, la realidad 
aumentada geolocalizada radica en superponer información sobre imágenes en tiempo 
real, para lograr observar lo que la cámara del teléfono muestra, es decir intercalando los 
lugares que son de interés. Sin embargo, para el uso de esta tecnología es necesario 
smartphone de última generación  y que a la par dispongan de cámara, GPS, y brújula 
digital a la vez que  no debe faltar el internet (López, 2017).  
Realidad aumentada basada en marcadores  
 El uso de un marcador en la realidad aumentada le dota a la aplicación de un 
activador que indica donde ubicar el contenido de RA, por lo tanto un marcador puede 
verse como una imagen o a la vez un logo de formato 2D que le permita ser reconocido 
al usar la cámara (Luján, 2018).  Siendo así que los marcadores indican el tipo de 
activador de contenidos en el entorno de la realidad aumentada para los cual se desglosan 
3 tipos. 
Códigos QR. - Se refieren a las formas geométricas que se presentan en blanco y negro 
que tienen dentro de este contenido de tipo URL, VCard, texto, email, SMS, redes 
sociales, PDF, MP3, App stores, imágenes, teléfonos, eventos, wifi, geolocalización, que 
se encuentran incorporados en el diseño, para el efecto de la construcción se permite 
incluir imágenes o a su vez logos para personalizar estos códigos (Blázquez, 2017). 
Markerless NFT. -  en la activación de marcadores se presentan las imágenes u objetos 
del contexto real (Blázquez, 2017). 
Marcadores. – estos pueden tomar formas geométricas que se presentan en blanco y 
negro que para el efecto se incrustan en un cuadro, también, pueden presentar siglas o 
imágenes que se muestren simples (Blázquez, 2017).  
Niveles de realidad aumentada  
 Los niveles de realidad aumentada indican los diferentes grados de complejidad 
de la esta herramienta de acuerdo con las tecnologías que se haga uso para el efecto 





Por consiguiente, para medir y a la vez poder clasificar las diferentes tecnologías 
que forman parte para el desarrollo de la herramienta de realidad aumentada, es 
indispensable tomar en consideración los niveles que ayudan a distinguir las aplicaciones. 
Además, de tener el hardware y software es necesario la incorporación de otros elementos 
que permiten activar dichos elementos entre los cuales se puede mencionar objetos, 
imágenes, códigos QR o a su vez geolocalización (Gomis, 2017).  Para la utilización de 
esta herramienta y poder aplicarla con los niveles de realidad aumentada, se lo debe tomar 
en consideración de acuerdo como va a hacer usado dentro del contexto educativo, así 
como también su uso y empleabilidad dependen de los niveles que se desean abordar 
durante el desarrollo de la aplicación, buscando la adaptación con el software para que 
logre procesar y abordar los niveles en el sistema de RA.  
Nivel 0 establecido en hipervínculos  
 El nivel cero Figura 7 se basa en la incorporación de códigos de barras y QR, 
siendo así que estos códigos solo funcionan como hiperenlaces que acceden a otros 
contenidos, en este nivel no hay rastro de registro 3D (Melo, 2018), (Larrosa, 2018). En 
consecuencia, se encuentran anclados con códigos por medio de hiperenlaces, que llevan 
a los usuarios a sitios web previamente establecidos o a su vez pueden mostrar contenido 
textual, visual, auditivo según el caso. 
Figura 7 Nivel 0  
 
Fuente: Elaboración propia 





 Para lo cual se usan marcadores que se reflejan como símbolos impresos en papel 
en el cual se plasma una información de aspecto digital como objetos 3D, videos e 
imágenes y que se proyectan cuando el software lo reconoce, dichos marcadores están 
estructurados por cuadros que se presenta de color negro como preestablecido con el fin 
de que muestren diferencia unos de otros.  Larrosa (2018) lo sustenta diciendo que esta 
aplicación usa marcadores, imágenes que se presentan en blanco y negro de forma 
cuadrangular y con figuras esquemáticas, usadas con frecuencia para el reconocimiento 
de patrones de dimensión 2D, a la vez en este nivel se indica el reconocimiento de objetos 
3D. Es decir, se presentan como símbolos o figuras impresas que presentan contenido 
digital, indicada al momento que reconoce el software de lectura para posterior ser 
visualizada Figura 8.  
Figura 8 Nivel 1 basado en marcadores 
 








Nivel 2 basado en reconocimiento de objetos sin marcadores  
 Este nivel trabaja con el uso de GPS para mostrar la ubicación de un usuario, a la 
vez que el giroscopio le ayuda para saber la orientación del dispositivo, a la par el 
acelerómetro indica los cambios en la elevación, siendo así que al usar esta mezcla de 
datos y a la vez con el internet del celular se proyecta una visión aumentada  (Larrosa, 
2018).  En consecuencia, este nivel trabaja sin marcadores, estas aplicaciones reemplazan 
el uso de los marcadores por el GPS y brújula de los dispositivos móviles, para establecer 
la ubicación y orientación del cliente y sobreponer aspectos de interés ante las imágenes 
del contexto real Figura 9. Por consiguiente, en este nivel no es necesario la inclusión de 
marcadores y que se orienta al reconocimiento de figuras, objetos el lugar del usuario con 
el uso de la geolocalización.  
Figura 9 Nivel 2 basado en reconocimiento de objetos sin marcadores 
 







Nivel 3 basado en visión aumentada  
 Como visión aumentada, se muestran con dispositivos tales como Google class o 
las iGlass de Apple, lentes de contacto de gama alta de tecnología, entre otros, que en la 
posterioridad podrán brindar una experiencia totalmente contextualizada, inmersiva y 
personal  (Larrosa, 2018), Figura 10. Incorporan para el efecto dispositivos HMD para 
ofrecer una visión aumentada, presentando al usuario experiencias inmersivas (Gomis, 
2017). En concordancia con las líneas anteriores se puede mencionar que en el nivel 3 
que se basa con la visión aumentada es tomada en cuenta como un gran paso en la 
evolución tecnológica por ser la que está más actual en el entorno de las estudios y pro 
del desarrollo de técnicas que son innovadoras.   
Figura 10 Nivel 3 basado en visión aumentada 
 










La investigación se encuentra enmarcada en la siguiente normativa legal: El artículo 347 
del Marco Legal Educativo (2012) alude en el literal 8 que entre las responsabilidades del 
Estado se encuentra “la incorporación de las tecnologías de la información y 
comunicación en el proceso educativo y propiciar el enlace con las actividades 
productivas y sociales” (p.34), de tal modo que los estudiantes de educación General 
Básica y Bachillerato en sus diferentes modalidades adquirirán conocimientos pertinentes 
a la época y acordes a las necesidades de los ámbitos laborales de la sociedad del 
conocimiento. En este contexto, el Ministerio de Educación emite también los 
lineamientos pedagógicos para el uso de recursos educativos abiertos en el proceso de 
enseñanza aprendizaje (Ministerio de Educación, 2019). Con el propósito de incentivar 
en docentes y estudiantes el uso y buen manejo de la tecnología educativa. 
Por otra parte, la Constitución de la República del Ecuador  (2008) establece la educación 
como: Un derecho de las personas a lo largo de toda su vida y un deber ineludible e 
inexcusable del estado. Constituye un área prioritaria de la política pública y de la 
inversión estatal, garantía de la igualdad e inclusión social y condiciones indispensable 
del buen vivir. (p.17). 
Así, se instruye de manera holística a la niñes y juventud del país a fin de generar 
conocimientos que contribuyan al progreso profesional y laboral, a la vez que se 
enmarcan en el desarrollo de nuevas habilidades para garantizar el correcto 
desenvolvimiento. Adicional, el currículo general obligatorio establece el uso de las 
herramientas digitales y tecnológicas como un instrumento facilitador de la enseñanza 
(Ministerio de Educación, 2016). Para desarrollar las destrezas imprescindibles y 
deseables en todos los subniveles educativos, con el fin que los estudiantes obtengan 
aprendizaje significativo aunado a conocimientos que empleará en las actividades 
cotidianas de su vida.  
En este sentido, el currículo educativo de 9no grado de educación general básica establece 
en materias como Educación Cultural y Artística el uso de expresiones de otros ámbitos 
como la tecnología, mientas en Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Matemática, 
Lengua y Literatura e inglés admiten el desarrollo de la ciencia y la tecnología con temas 
centrales basados en el conocimiento básicos. En consecuencia, la normativa legal del 








Descripción del área de estudio 
El presente trabajo de investigación se realizó en la Unidad Educativa del Milenio 
“Sumak Yachana Wasi”, perteneciente a la parroquia de Imantag, Cantón Cotacachi, de 
la provincia de Imbabura, Ecuador con código AMIE 10H00621, Circuito C05, 
encontrándose a 5 km de la cabecera cantonal y a 6 km de Atuntaqui; es de tipo fiscal. 
Siendo así que la investigación va dirigida a los docentes de noveno año de Educación 
General Básica Superior.  
Figura 11 Unidad Educativa del Milenio Sumak Yachana Wasi 
 
Elaborado por: Byron Andrade (2020) 
Enfoque 
El presente trabajo de investigación tuvo un enfoque mixto ya que permitió la 
recolección y análisis de datos como menciona Zárate et al. (2018) “esta fundamentación 
le ha permitido hasta la actualidad, ser el enfoque más utilizado dentro del campo de la 
investigación” (p.24). En base a lo mencionado anteriormente el enfoque que se usó 
permitió buscar información exacta de la realidad actual de la educación virtual, llegando 
de manera eficaz a verificar las causas que determinan el problema de carácter 
pedagógico, además se conoce de manera concreta los problemas y debilidades de los 
docentes para luego llegar a las debidas conclusiones y recomendaciones, para ofertar una 
propuesta de mejora y que permita solucionar el problema y construir nuevos paradigmas 
de enseñanza y mejorar los conocimientos de las futuras generaciones en base a la 





Tipo de investigación 
Investigación descriptiva 
La investigación descriptiva permite en cada paso ir describiendo en todos los 
pasos de la estructuración del trabajo de grado (Guevara et al., 2020). En este mismo 
sentido el método descriptivo busca un conocimiento inicial de la realidad que se produce 
de la observación directa del investigador y del conocimiento que se obtiene mediante la 
lectura o estudio de las informaciones aportadas por otros autores (Abreu, 2014). 
Siendo así que este método facilito describir la situación actual que viven los 
docentes frente a la nueva era de educación online, además, se determinó todas las 
fortalezas y falencias que el personal docente tiene para hacer uso de los entornos 
virtuales de aprendizaje.   
Investigación documental  
 La investigación documental es la encargada de recoger la data usando distintos 
instrumentos como diarios de campo, bibliografía, videos, audios, así como también 
documentos que sirvan de soporte para el estudio, teniendo como fin el analizar todo lo 
recolectado para generar los principales hallazgos (Rus, 2020). Para el efecto de trabajo 
de grado se tomó información de documentos de alta relevancia para sustentar de manera 
precisa el trabajo investigativo que permitió brindar una información contundente que se 
especifica en el marco teórico y en la base legal de la investigación. 
Método 
Analítico-sintético 
 El método analítico-sintético parte del estudio de los sucesos que empiezan desde 
la descomposición del objeto de investigación en partes con el fin de examinar la 
información de manera individual y luego ser juntados los puntos para un estudio integral 
(Rodríguez, 2007). Al ser implementado este método en el trabajo de grado permitió que 
la información adquirida de la data recogida de la investigación documental, así como 
también de campo sea procesada y analizada para llegar a entender y describir mediante 
el uso de juicios de valor, para posteriormente y luego del análisis sintetizar la 







Como lo señala Sampieri (2016) la técnica de la entrevista involucra a dos 
personas la una que está capacitada para aplicar el cuestionario a los participantes a la vez 
que va recolectando la información y los otros que son los entrevistados que dan a conocer 
sus respuestas y puntos de vista de las preguntas que se les indaga. Para efectos del estudio 
fue aplicada a Expertos en Educación, por cuanto son las personas que tienen el 
conocimiento y capacitación sobre realidad aumentada como herramienta inmersiva en la 
educación.  
Encuesta  
 La técnica de la encuesta dentro del proceso investigativo en los enfoques mixtos 
y cuantitativos es ampliamente usada para recabar información de grupos de interés de 
manera rápida a la vez eficaz (Casas et al., 2018). Por lo tanto, dentro de este estudio se 
utilizó esta técnica con los docentes de la Unidad Educativa del Milenio “Sumak Yachana 
Wasi” con el objetivo de conocer las competencias digitales que tienen con respecto a la 
realidad aumentada como herramienta inmersiva dentro del proceso educativo.  
Instrumento 
Cuestionario  
El cuestionario es la estructuración de preguntas que mencionan una o dos 
variables a ser tratadas, pueden ser cerradas o abiertas según a necesidad del estudio o 
requerimientos del investigador (Hernández y Fernández, 2016). Siendo así que fue 
estructurado el cuestionario por 12 preguntas abiertas para conocer el uso y aplicación de 
las nuevas tecnologías de la información y comunicación (TIC) impartidas por los 
docentes en las aulas, para mejorar significativamente el estándar de desarrollo 





Población y muestro   
Población  
La población para efectos del estudio son 5 Expertos en Educación que tienen el 
conocimiento y capacitación en realidad aumentada como herramienta de aprendizaje 
inmersivo.  
Muestra  
Por ser un número reducido de la población se procedió a aplicar el instrumento 
de investigación a la totalidad del universo tratado.  
Procedimientos 
Fase 1.- Nivel de competencias digitales que tienen los docentes de noveno Año de 
Educación General Básica Superior de la Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi. 
Para este apartado se buscó entre los docentes de noveno Año de Educación 
General Básica Superior de la Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi, los que tienen 
experiencia con la realidad aumentada siendo así que fueron 3 de ellos tomados en cuenta 
para aplicar el instrumento, los otros dos educadores fueron externos pero expertos en el 
área los mismos que aportaron con información valiosa para el estudio.  
Fase 2.- Diseño de una plataforma para la capacitación docente en la 
implementación de estrategias en el uso de realidad aumentada como herramienta 
de aprendizaje inmersivo para optimizar los procesos de enseñanza aprendizaje en 
los docentes de noveno año de Educación General Básica Superior de la Unidad 
Educativa Sumak Yachana Wasi. 
 En esta fase 2 se elaboró las estrategias para el uso de realidad aumentada como 
herramienta de aprendizaje inmersivo en la educación, la misma que tiene como fin dar a 
conocer la manera de como incorporar estas técnicas dentro de la praxis docente, además 
que será publicada en el aula de Moodle del curso de capacitación para que los educadores 
tengan conocimiento sobre su empleabilidad.   
 Seguido se realizó el diseño instruccional del curso de capacitación sobre la 





Finalmente se diseñó la plataforma virtual en Moodle que sirvió para la 
capacitación docente, está duró 20 horas académicas y tubo como temática “Realidad 
aumentada como herramienta inmersiva en la educación”, y estuvo dirigida a los docentes 
de noveno año de Educación General Básica Superior de la Unidad Educativa Sumak 
Yachana Wasi. 
Fase 3.- Nivel de competencias digitales adquiridas por los docentes en el uso de 
realidad aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo en los procesos de 
enseñanza aprendizaje de noveno año de E. G. B. S. de la Unidad Educativa Sumak 
Yachana Wasi. 
Análisis de las Competencias digitales docentes fortalecidas por parte de los 
docentes en el uso de realidad aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo en 
los procesos de enseñanza aprendizaje de noveno año de Educación General Básica 
Superior, para lo cual se la utilizó una encuesta mediante la herramienta Microsoft Forms 
y los datos obtenidos sirvieron para determinar si se adquirió las competencias digitales 
sobre el tema tratado.  
Consideraciones bioéticas  
El trabajo de grado elaborado se enmarcó bajo los principios bioéticos el cual se 
fundamenta cualquier investigación, además con la finalidad de dar a conocer la 
indagación en la institución, se realizó un consentimiento informado a la autoridad 
pertinente en este caso el Rector, para la participación voluntaria de las personas que 
formaran parte del estudio, así como también se guardó la confidencialidad de la data 
recolectada, finalmente se efectuó el trámite administrativo correspondiente en la Unidad 
Educativa Sumak Yachana Wasi, para conseguir cumplir los objetivos propuestos dentro 










DESARROLLO DE LA SOLUCIÓN TECNOLÓGICA 
En este capítulo se elaboró el diseñó instruccional para la estructuración de los 
contendidos de los bloques 0, académico y de cierre, por lo tanto, se hace constar la 
presentación de la asignatura, índice de temas, los materiales audiovisuales usados para 
armar cada uno de los ítems, posterior a esto se aborda las actividades formativas y 
sumativa 
En segunda instancia se diseñó y construyó  la plataforma virtual en Moodle que sirvió 
para la capacitación de los docentes de noveno año de Educación General Básica Superior 
de la Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi la misma que fue desarrollada con el tema: 
Realidad Aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo en la educación, siendo 
así que se trabajó con la metodología PACIE para abordar el ámbito educativo tomando 
en consideración los aspectos de: presencia, alcance, capacitación, interacción y e-
learning, también se estructuró en base a tres bloques: cero, académico y cierre con el 
objetivo de generar un entorno virtual de aprendizaje. Para el efecto se estructuró este 
apartado en cuatro partes. 
Seguidamente se elaboraron las estrategias para el uso de realidad aumentada como 
herramienta de aprendizaje inmersivo la cual está estructurada por la presentación, 
objetivos, una explicación de lo que es la realidad aumentada, para pasar a abordar cada 
una de las estrategias didácticas apoyadas con la RA, en cada una de ellas se inicia 
hablando de que se trata la estrategia didáctica y la  herramienta RA elegida, se da a 
conocer las utilidades RA, como usar RA y la aplicación para la praxis pedagógica 
docente apoyado con la RA. 
Finalmente, se aborda el análisis estadístico en el software SPS para conocer las 
competencias digitales adquiridas por los docentes en el uso de la realidad aumentada 
como herramienta de aprendizaje inmersivo en los procesos de enseñanza-aprendizaje a 







Diseño instruccional  
 
Tema:  Realidad Aumentada como herramienta inmersiva en la educación 
1. Presentación de la asignatura 
La inclusión de las TIC en el ámbito educativo sirve de apoyo al docente en el 
proceso de enseñanza aprendizaje, siendo así que en la actualidad se han ido incorporando 
poco a poco herramientas y recursos para generar motivación, lúdica, creatividad, 
participación, trabajo en equipo y lo más importante se genera el interés de los educandos 
por la temática expuesta en el salón de clase. En este contexto se presenta dentro de las 
herramientas tecnológicas la Realidad Aumentada siendo muy usado en las diferentes 
áreas de la educación, medicina, música, historia, entre otros.  
Por lo tanto, al ser la realidad aumentada un sistema tecnológico que interactúa con 
los usuarios en un contexto virtual para simular que este es real, destaca interés y 
sensaciones que se presentan como realistas ya que se estimulan los sentidos al usar esta 
herramienta tecnológica, para el efecto de esta forma de presentación en la que se observa 
la realidad aumentada se hace indispensable tener un dispositivo que muestre el lugar del 
escenario para que se realice la simulación. Siendo así que permite que el estudiante sea 
el protagónico del aprendizaje desde el enfoque constructivista, donde se aborda el saber 
por medio del descubrimiento y trabajo colaborativo en entornos que están inmersas las 
TIC. 
Objetivo: Conceptualizar y descubrir las diferentes utilidades que presenta la realidad 











2. Índice de temas 
Tema 1: Introducción  
1.1. Bienvenidos 
1.2. Interacción 
1.3. Tareas  
Tema 2: Códigos QR 
1.1 Realidad aumentada en la educación  
1.2 Conoce sobre los códigos QR 
1.3 El código QR y su aplicación en la educación  
1.4 Generador QR 
1.5 Lector QR 
Tema 3: Realidad Aumenta 
1.1 Realidad aumentada  
1.2 Realidad aumentada y su aplicación  
1.3 Elementos de la realidad aumentada 
1.4 Ejemplos de realidad aumentada en la educación  
1.5 Aplicaciones móviles  
Tema 4:  Aplicaciones prácticas 
1.1 Aplicaciones prácticas 
1.2 Metaverse 
1.3 Zapworks 
1.4 Blippar  
Tema 5: Estrategias de RA 
3. Material audiovisual 
Tema 1: Introducción  
Clase: Síncrona   





Contenido: bienvenida a los participantes, explicación de cómo funciona el entorno 
virtual de aprendizaje e indicaciones generales del curso  
1.1. Bienvenidos 
Página: Bienvenida 
Duración: 10:00minutos  
Contenido: breve bienvenida y descripción del curso  
1.2. Interacción 
Foro: Interacción  
Duración: 20:00 minutos  
Contenido: en el foro se puede colocar temas sobre dudas e inquietudes que tengan los 
participantes, a la vez que pueden interactuar entre ellos sobre cualquier tema que les 
parezca interesante.  
Tema 2: Códigos QR 
1.1 Realidad aumentada en la educación  
Video: La realidad aumentada en la educación  
Duración: 7.12 minutos  
Contenido: el video abarca sobre que es la realidad aumentada, como se usa en la 
educación, tipos y niveles.  
1.2 Conoce sobre los códigos QR  
Lectura en la página: Que son los códigos QR  
Duración: 10.00 minutos  
Contenido: se habla sobre que son los códigos QR, como se identifican, posibilidad de 






1.3 El código QR y su aplicación en la educación  
Video: Que es código QR y su aplicación   
Duración: 6.16 minutos  
Contenido: se explica que es código QR, como se lee, formas de usar, ejemplos 
1.4 Generador QR 
Página: Generador de códigos QR 
Duración: 3 horas  
Contenido: se expone en este punto seis sitios web que permiten generar códigos QR, 
para lo cual el estudiante debe ir abordando uno a uno para ir conociendo su utilidad y 
función. 
1.5 Lector QR 
Página: Lector de códigos QR 
Duración: 4 horas 
Contenido: se indica que son los lectores de códigos QR, se le refiere al estudiante a 
sitios web para descargar programas y herramientas en línea para lectura de estos códigos, 
así como también se muestran APPS para el mismo fin.  
Tema 3: Realidad Aumenta 
1.1 Realidad aumentada  
Página: ¿Qué es la realidad aumentada?  
Duración: 10:00 minutos  
Contenido: indica que es la realidad aumentada los conceptos generales  
1.2 Realidad aumentada y su aplicación  
Video: realidad aumentada y su aplicación  





Contenido: se habla sobre que es la realidad aumenta, diferencia entre realidad virtual y 
aumentada, elementos para el desarrollo de la realidad aumentada, aportes a la educación, 
ventajas y ejemplo 
1.3 Elementos de la realidad aumentada 
Video: elementos de la realidad aumentada  
Duración: 02.49 minutos 
Contenido: se aborda los principales elementos que conforman las herramientas 
necesarias para desarrollar la realidad aumentada 
1.4 Ejemplos de realidad aumentada en la educación  
Video ejemplo 1: realidad aumentada en educación  
Duración: 01:51 minutos  
Contenido: indica como se ha desarrollado una clase de Ciencias Naturales abordando 
la temática del cuerpo humano con el uso de realidad aumentada  
Video ejemplo 2: realidad aumentada en la educación   
Duración: 01.04 minutos 
Contenido: muestra cómo se trabaja la realidad aumentada en el salón de clase. 
1.5 Aplicaciones móviles  
Página web: ayuda para maestros   
Duración: 3 horas  
Contenido: en la página se muestran 17 aplicaciones para poder usar dentro de la 
herramienta de realidad aumentada.  
Tema 4:  Aplicaciones práctica  
1.1 Aplicaciones prácticas 





Duración: 10:00 minutos  
Contenido: explicación de las exigencias tecnológicas  
1.2 Metaverse 
Página web: Metaverse   
Duración: 30:00 minutos  
Contenido: indica el enlace para el ingreso a la herramienta y videos que indican como 
es el funcionamiento   
1.3 Zapworks 
Página web: zapworks  
Duración: 30:00 minutos 
Contenido: indica el enlace para el ingreso a la herramienta y videos que indican como 
es el funcionamiento   
1.4 Blippar  
Página web: blippar  
Duración: 30:00 minutos 
Contenido: indica el enlace para el ingreso a la herramienta y videos que indican como 
es el funcionamiento   
Tema 5: Estrategias de RA 
Documento: pdf 
Duración: 40:00 minutos 
Contenido: se muestran las estrategias para el uso de la realidad aumentada como 
herramienta de aprendizaje inmersivo, formas de uso y su aplicabilidad dentro de la 






4. Actividades formativas  
Tarea 1: QR 
Duración: 30:00 minutos   
Contenido:  
 Descargue un lector de QR en su celular 
 Escanee el código QR expuesto en esta tarea 
 Lea las instrucciones que le indica en el código QR 
 Desarrolle la tarea 
Descripción de la actividad:  
 Escoge cualquier generador de códigos QR que se indicó en el tema de QR 
 Ya estando dentro de él escribe tu nombre completo. 
 Genera el código QR 
 Envíame la imagen del código QR que se generó  
Forma de Entrega: envío del documento en la plataforma en cualquier formato de 
imagen  
Valoración: ninguna  
Tarea 2 RA: Quiver 
Duración: 30:00 minutos   
Contenido: Esta aplicación ofrece contenido educativo especializado por temas, además, 
ayuda a fomentar la creatividad de los más pequeños. 
Descripción de la actividad:  
1. Descargue la App Quiver en su celular  
2. Descargue la plantilla aquí  
3. Escoja el tema que más le guste e imprímela 





5. Abra la aplicación Quiver en su celular 
6. Apunte con su celular el dibujo y observe como cobrara vida 
7. Asegúrate que alguien te tome una foto haciendo el ejercicio ya realizado o tú mismo 
toma una captura de pantalla mostrando el resultado, ten en cuenta que tú rostro debe salir 
en la imagen. 
8. Sube tu foto a través de esta tarea. 
Forma de Entrega: envío del documento en la plataforma en cualquier formato de 
imagen 
Valoración: ninguna  
Tarea 3: Ejercicio práctico  
Duración: 30:00 minutos   
Contenido: En esta tarea vas a realizar tu propio contenido con la ayuda de la realidad 
aumentada, siendo así que en la web se presentan un sin número de ellas, claro algunas 
son gratis y otras pagadas, sin embargo, algunas pagadas permiten trabajar, pero con 
limitaciones, a continuación, te muestro algunas herramientas que puedes usar para 





Descripción de la actividad:  
 Escoja una herramienta para que realice su contenido con la ayuda de la realidad 
aumentada 
 Desarrolle y cree su contenido dentro de esta  
 Al final grávese usando su recurso creado 
 Envíe un video corto a este sitio 






5. Actividad sumativa  
Tema: Evalúate   
Preguntas: 20 
Valoración: ninguna  
Forma de entrega: Entrega del documento en el EVA 
Tiempo: 30 minutos   
Diseño de la plataforma Moodle  
Para el diseño y construcción del curso de “Realidad Aumentada como 
Herramienta Inmersiva en la Educación” se tomó en consideración la plataforma Moodle 
por tener una versión gratuita, es fácil e intuitiva de manejar, tiene más complementos en 
actividades y recursos para trabajar dentro de él, siendo así que se escogió Mil aulas para 
ser desarrollada dentro de este los contenidos.  
Figura 12 Registro del curso en Mil aulas  
 
Diseño  
 Para el diseño del aula de capacitación docente se tomó en consideración realizar 
un aula iconográfica, con el fin de que se muestre distinta, innovadora, interactiva e 
interesante para los docentes, además que el entorno de esta es fácil e intuitiva de abordar 






Diagrama de referencia  
Figura 13 Diagrama de referencia   
 
Imagen de fondo  









 La iconografía fue desarrollada con la temática de la realidad aumentada ya que 
es el tema que aborda la temática central.  
Figura 15 Iconografía  
 
Construcción  
La primera página se estructuró para ingresar a una descripción del sitio que 
abarca el nombre de la institución educativa y una breve explicación del curso de realidad 
aumentada del que se va a dictar.  














Portada del aula iconográfica  
Figura 17 Portada del aula iconográfica  
 
Estructura de los bloques  
 Cada uno de los bloques fue estructurado de acuerdo con la metodología PACIE 
como se indica en las Figuras 26, 27 y 28 respectivamente.  







Figura 19 Bloque académico   
 
Figura 20 Bloque de cierre  
 






Tarea QR: https://reallidadaumentada.milaulas.com/mod/assign/view.php?id=18 










Bloque académico  
Código QR: https://reallidadaumentada.milaulas.com/mod/page/view.php?id=6 
Generador de códigos QR: 
https://reallidadaumentada.milaulas.com/mod/page/view.php?id=11 








Estrategias de Realidad Aumentada: 
https://reallidadaumentada.milaulas.com/mod/page/view.php?id=24 
Bloque de cierre  
Evalúate: https://reallidadaumentada.milaulas.com/mod/quiz/view.php?id=5 
Creación de usuarios 










Matriculación de usuarios 
Figura 22 Matriculación de usuarios 
 
Metodología PACIE  
Presencia  
Para el aspecto de la presencia en la metodología PACIE se toma en consideración 
este punto para que los estudiantes ingresen al EVA y participen activamente, es decir la 
interfaz gráfica del aula virtual debe presentarse atractiva y de manejo intuitivo, que 
indique contenidos variados de manera eficiente.  




Uso correcto de las TIC Imagen corporativa 
Impacto visual  
Contenidos 
educativos 
Mejorar la presencia 






 Planificación clara con objetivos medibles y alcanzables, sin dejar de lado la 
tecnopedagogía  
Figura 24 Alcance 




 Capacitación constante al docente en aspectos educativos y motivacionales, el 
mismo que permite iniciarse en los procesos de tutoría en línea tanto expositiva como 
interactiva. 







Se inclina la interacción en la comunicación entre estudiantes- tutor-estudiantes 
para lograr un aprendizaje colaborativo  




 Relaciona la herramienta tecnológica como medio educativo, siendo generado y 
apoyado el proceso de aprendizaje por el tutor, es así que se genera la interacción y 
conocimiento con el uso de la tecnología sin dejar de lado la pedagogía.  





en el EVA  
Motivación al 
estudiante  
Socialización   
EVA 
interactivo  
Usar la tecnología fusionada 
con la pedagogía para el proceso 
virtual de aprendizaje   












Estrategias para el uso de realidad 
aumentada como herramienta de 
aprendizaje inmersivo 
 








































Las estrategias para el uso de Realidad Aumentada como 
herramienta de aprendizaje inmersivo están dirigidas a 
los docentes de la Unidad Educativa del Milenio “Sumak 
Yachana Wasi” para fortalecer los procesos de enseñanza 
aprendizaje dentro de su praxis pedagógica, con el fin de 
cautivar el interés de los estudiantes, crear ambientes 
innovadores, creativos, motivadores que permitan un 














Fortalecer los procesos de enseñanza-
aprendizaje con el uso de realidad
aumentada como herramienta de
aprendizaje inmersivo
Mejorar las competencias digitales con
el uso de la herramienra de Realidad
Aumentada
Conocer el uso de las estrategia de
Realidad aumentada como como



























¿Qué es la Realidad Aumentada? 
La realidad aumentada es una tecnología que es 
distintiva porque adecua un entorno físico o su vez 
digital con componentes imaginarios, siendo así que se 
puede incorporar imágenes, textos, audios o diversidad 
de objetos con los que se lograría interactuar por medio 
de un dispositivo móvil, pc que disponga de cámara o un 
Tablet, ya que para poderlos observar se necesita de una 
cámara que logre captar la realidad en la cual se 
encuentra el contenido, al ser incorporado dentro de la 
educación la Realidad Aumentada genera ambientes 
innovadores con experiencias inmersivas para lograr 
transmitir la información de forma divertida e 
interesante a los estudiantes (Jaramillo, 2014).  Siendo 
así que la RA puede ser aplicada en la educación y con 
todas las áreas del conocimiento, ya que solo basta la 
creatividad del educador para poder desarrollar 
contenidos innovadores, para el efecto se muestran las 












 El estudio de caso se presenta en el contexto educativo como un 
método de aprendizaje el mismo que da a conocer una situación compleja, 
es por ello que se basa en el entendimiento comprehensivo del tema dado, el 
mismo que se adquiere a través de la descripción y análisis de la problemática 
expuesta dentro de un contexto (Montaner, 2018). Es así como se puede 
incorporar dentro de esta estrategia la RA por ser una herramienta didáctica 
muy favorable dentro de la educación.  
 Dentro del accionar pedagógico la realidad aumentada presenta un 
gran potencial, principalmente por la estimulación que genera en los 
educandos. En este contexto se presenta LearnAR que es una herramienta 
muy útil dentro de la gestión docente por cuanto, permite desarrollar 
contenidos para las materias de trigonometría, álgebra, biología, geografía 
entre otros, logrando recrear ambientes, patrones, que toman vida y 
movimiento ajustándose a los requerimientos de los estudiantes para una 




































































 La actividad docente dentro del salón de clase está acompañada de 
herramientas y recursos que favorecen el entendimiento de un contenido a 
ser expuesto en el salón de clase (Blázquez, 2019). En este contexto se puede 
usar la Realidad Aumentada como un instrumento que permite ser usado para 
que sea comprensible los procesos teóricos que en algunas materias como 
biología e historia es complejo de explicar, pero gracias a la simulación 
virtual que consigue ejemplificar claramente lo que se quiere transmitir.  
 El uso de la herramienta de realidad aumentada Metaverse incrementa 
las habilidades colaborativas de los estudiantes, logrando así cumplir las 
consignas encomendadas dentro de una actividad áulica, repercutiendo este 
accionar en las calificaciones por cuanto luego de haber sido usada dentro 
del salón de clase se consigue un aprendizaje significativo, motivación, 




































































 La incorporación de la Realidad Aumentada en la estrategia de 
descubrimiento es positiva usarlo con los estudiantes, por cuanto se genera 
dinámicas activas y participativas de aprendizaje (López et al., 2019b), 
siendo así que se crea entusiasmo y motivación en los participantes al 
pretender encontrar la consigna dada por sus propios medios, además que se 
logra resolver situaciones en contextos reales y a lograrlo genera satisfacción 
por el triunfo alcanzado es por ello que es motivador para los estudiantes 
realizarlo. 
 Los QR dentro del proceso de enseñanza aprendizaje han conseguido 
generar un espacio para transmitir y generar renovados conocimientos que a 
la vez permiten despertar el interés y motivación de los estudiantes en el 
ámbito de la investigación (Machampanta, 2016). Por lo tanto, muestran su 
utilidad en diferentes campos sociales, financieros, culturales, educativos 
consiguiendo la interacción entre el educador y educando por medio de un 
vínculo virtual que permite acceder a la información en tiempo real y desde 
























Utilidades didácticas con Qrcode 
 
 
































 El uso del juego en la educación es favorable para el aprendizaje ya 
que se generan ambientes lúdicos que crean entornos propicios para la 
enseñanza aprendizaje, permitiendo que el estudiante sea una parte activa 
dentro del desarrollo de la actividad dirigiendo su propio proceso (García, 
2018). Al usar este tipo de estrategia se logra retroalimentación inmediata, 
se adquiere el aprendizaje con la búsqueda de la resolución de problemas y 
el educando se centra en adquirir su conocimiento.   
 La incorporación de las tecnologías dentro de las instituciones 
educativas hoy en día es primordial para conseguir aprendizajes interactivos, 
interesantes, motivadores que a la vez se presentan didácticos al grupo de 
estudiantes. Siendo así que al incorporar la Realidad Aumentada juntamente 
con la gamificación logran potenciar las estrategias de enseñanza- 
aprendizaje con la finalidad de mejorar el rendimiento académico a la vez 
que los espacios de aprendizaje se tornan innovadores, creativos, incluyentes 





























































 La realidad aumentada dentro del campo educativo es favorable siendo 
así que existe diversidad de formas de usarlos dentro del salón de clase solo 
bastan las ganas y un poco de creatividad para que se empiece a desarrollar 
material nuevo, lúdico, motivador, innovador acorde a las exigencias de la 
nueva educación del siglo XXI (Carrera, 2017). Es por ello como también 
puede ser usada la RA para evaluar los contenidos que se exponen con el 
grupo de clase, para el efecto se puede utilizar QR o programas de RA para 
desarrollar el contenido que se desee evaluar la decisión de qué y cómo 
hacerlo es cuestión netamente del educador.   
 El uso de las tecnologías ha cambiado los ambientes educativos, la 
manera de como impartir las clases y la forma de cómo es vista por parte de 
los educandos, por lo tanto, es importante que los docentes adquieran las 
destrezas en el uso de las TIC. En este contexto se presenta la herramienta 
de realidad aumentada Arloon, la cual es usada dentro de la educación como 
instrumento educativo ya que logra captar la atención, interés y consolidar 
los aprendizajes de una temática expuesta, además que todo lo que se realiza 



















































































RESULTADOS Y DISCUSIÓN  
Análisis de la entrevista aplicada a los expertos  
 Luego de aplicada la entrevista a los expertos en educación se procedió a procesar 
los datos para luego ir interpretando una por una las respuestas y posterior a esto analizar 
la información recolectada  
 1.- ¿Participa usted en programas de capacitación, relacionados con su ejercicio 
profesional tanto al interior de la institución como fuera de ella? ¿Porqué? 
Los programas de capacitación favorecen la labor docente, siendo así que lo hacen 
con los cursos que se dictan dentro de la institución y a la vez buscan otros fuera de ella 
para seguir creciendo profesionalmente y adiestrándose, para estar a la par con los nuevos 
desafíos que se presentan en la actualidad  
 2.- ¿Considera usted que se debe aplicar los conocimientos y experiencias 
aprendidas en los procesos de capacitación relacionados con su ejercicio 
profesional? ¿Porqué? 
Si se debe aplicar los conocimientos y experiencias adquiridas durante las 
capacitaciones, ya que al conocer y capacitarse en nuevos temas estos favorecen a la 
praxis pedagógica con los estudiantes, además que se consigue variar las sesiones áulicas 
dependiendo de la materia y objetivos de aprendizaje, con el fin de que la clase se torne 
amena, motivadora y que a la vez propicie el crecimiento y desarrollo de las destrezas de 
los educandos  
3.- ¿Considera usted que es importante el uso de TIC (Tecnologías de la Información 









El uso de las Tecnologías de investigación y comunicación en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje dentro de la praxis docente con los educandos es importante, ya 
que la inclusión de las TIC en el contexto educativo permite fomentar una educación 
competitiva, en donde se desenvuelven distintos ambientes de aprendizaje que favorecen 
la enseñanza aprendizaje de los estudiantes por cuanto estos demuestran el interés en la 
adquisición y búsqueda de nuevos y renovados conocimientos. 
4.- ¿Mencione que nivel de conocimiento considera usted tener sobre el uso de TIC 
(Tecnologías de la Información y comunicación)? 
 Se considera tener en el uso de las Tecnologías de la Información y Comunicación 
un nivel medio, pero a la vez se indica que para abordar los cursos de capacitación con 
los docentes de la Unidad Educativa con el uso de la tecnología se debería empezar desde 
lo más básico para equiparar los conocimientos en el grupo de estudio, porque algunos 
tienen el nivel de conocimiento bajo. 
5.- ¿Considera usted los recursos audiovisuales (videos, imágenes, audios), para 
impartir sus temas de clase? ¿Porqué? 
 Los recursos audiovisuales son apoyo durante la enseñanza de la materia, siendo 
estos recursos muy útiles para abordar la praxis educativa con estas estrategias de 
enseñanza, ya que fomentan la innovación y cambio de paradigma de la educación 
tradicional, para emerger a una que incorpore las tecnologías y que favorezcan al 
momento de impartir el aprendizaje dentro y fuera del aula.  
6.- ¿Considera usted que es importante el uso de imágenes en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje con los estudiantes intraclase? ¿Porqué? 
 Por qué el uso de imágenes dentro de la sesión áulica favorece el entendimiento 
de la materia, ya que este recurso les permite entender mejor un tema expuesto ya que 
para algunos educandos no es suficiente solo el uso del contenido textual, por eso es 
necesario la incorporación de imágenes.  







 El nivel de uso que se le dan al celular es alto, por cuando se trata de aplicaciones 
educativas, que favorecen la transmisión del conocimiento en algunas materias, sin 
embargo, hay docentes que no lo emplean por ser una tecnología que no es muy común 
usada por ellos, porque les resulta complicado, presentan escaso interés por innovar el 
salón de clase, facilismo, desinterés y más bien prefieren seguir con la enseñanza 
tradicional.  
8.- ¿Qué es la Realidad Aumentada para usted?  
 Es importante que se conozca sobre el tema de la realidad aumentada, ya que se 
trata de un entorno formativo que fomentan las ganas e interés por aprender, se presenta 
la posibilidad de llevar el mundo real al virtual sin salir del lugar en el que se encuentra, 
volviendo esta experiencia única.  
9.- ¿Le gustaría aprender las ventajas de aplicar realidad aumentada en el proceso 
intraclase, para fortalecer el proceso de enseñanza aprendizaje? ¿Porqué? 
 Sí están interesados por aprender sobre las ventajas que presenta en el contexto 
educativo el usar la realidad virtual dentro del proceso intraclase, ya que es un tema de 
actualidad que genera y llama la atención de los estudiantes. 
10.- ¿Está usted interesado en utilizar la Realidad Aumentada a través de su celular 
como una herramienta educativa en su aula de clase? ¿Porqué? 
Sí están interesados en utilizar la Realidad Aumentada a través del uso del celular 
porque es una herramienta educativa que puede ser introducida en el aula de clase, en este 
caso abordar la estrategia descrita se utiliza para dinamizar el salón y generar ambientes 
inmersivos de aprendizaje con el fin de que el estudiante se sienta interesado y a gusto 
aprendiendo.  
11.- ¿Desearía recibir capacitación con herramientas de uso de realidad aumentada, 
para hacer sus clases más interactivas? ¿Porqué? 
 Si les gustaría capacitarse en el uso de la realidad aumentada, porque la 
actualización constante de los conocimientos permite romper la brecha digital que en 
algunos casos los educadores presentan y lograr emerger a la era digital moderna 





12.- ¿En qué tema específico de su asignatura le gustaría usar realidad aumentada? 
Están interesados en conocer cómo incorporar la realidad aumentada dentro de 
todos los temas, para de esta manera aplicarlo en la labor docente, ya que es una 
tecnología que actualmente se muestra innovadora e inmersiva dentro del proceso de 
enseñanza aprendizaje significativo, y al conocer las bases de cómo es su proceso de 
creación la RA solo sería necesario la creatividad e imaginación para seguir creando 
contenido educativo. 
Discusión 
El entorno actual del siglo XXI  y las TIC representan un recurso valioso para los 
docentes durante el desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje (Rosado y Andrade, 
2017). Por esta razón el nivel de conocimiento que tengan los docentes es importante para 
la inducción y adaptación a las diferentes maneras de como transformar el aula de clase 
con cambios innovadores, notorios, interesantes, lúdicos, entre otros, para conseguir 
abordar los nuevos desafíos que exige la sociedad del conocimiento. Por ende, el nivel de 
competencias que presenten los educandos es representativo para poder superar la brecha 
digital y que en algunos grupos todavía se observa que no lo han conseguido debido a la 
edad, tiempo, desmotivación y desinterés (Díaz et al., 2020). Que de una u otro manera 
afecta al estudiante por que se sigue abordando la enseñanza de la forma tradicional, 
alejando de la innovación de técnicas, métodos, estrategias y recursos actuales que le 
permitirían al docente generar ambientes propicios para el aprendizaje y al educando 
asimilar, así como también adquirir las destrezas necesarias.  
En este contexto la sociedad del conocimiento ha traído consigo importantes 
cambios e impactos en las TIC y en sí en la educación en cuanto a los contenidos, formas 
de enseñar y aprender (Barrera, 2018). Por lo tanto va más allá del uso de las herramientas 
tecnológicas  que se usan dentro del contexto educativo, sino que se aborda aspectos como 
la construcción pedagógica y la forma de cómo construir y a la vez consolidar el 
aprendizaje para que este se muestre significativo para los educandos con la incorporación 
de las tecnologías (Hernandez, 2017). Siendo así que el sistema educativo está consciente 
del uso de las TIC para poder emergen dentro de las exigencias del siglo XXI y estar 
preparado para las requerimientos y demandas que requiere la era digital moderna y la 





Sin embargo, para emerger a una educación del siglo XXI que satisfaga las 
necesidades de la sociedad, se debe hacer frente a los retos que esto demanda como la 
capacitación y actualización de conocimientos de los docentes, inmersión de nuevas y 
diversas estrategias, métodos, técnicas, herramientas y recursos dentro de la praxis 
pedagógica, cambiar el rol del educador para que este sea guía del proceso de aprendizaje 
del estudiante y transmisor del conocimiento (Martínez et al., 2021). La capacitación es 
un tema de interés en cualquier ámbito que se desenvuelva el ser humano y más aún si es 
el contexto formativo, ya que este permite alcanzar la calidad educativa, mejorar el 
aprendizaje de los estudiantes, innovar el salón de clase, cumplir con estándares 
institucionales, alcanzar las metas y objetivos tanto institucionales como áulicos 
(Rodríguez, 2017). Beneficiando directamente al docente ya que logra incrementar su 
conocimiento, aptitudes, competencias con el propósito de desempeñarse eficientemente 
en el aspecto pedagógico.  
Es por ello que es importante que el docente actualice sus competencias 
tecnológicas, por cuanto estas le pueden servir para su labor educativa, ya que la 
información que se adquiera es materia prima del conocimiento (Cupitra y Duque, 2018). 
Además, que implica que los educadores dejen de lado la formación tradicional de 
enseñanza y busque la capacitación para estos nuevos estilos de instrucción. Siendo así 
que la capacitación en los educadores es un aspecto importante dentro de la praxis 
educativa (Rodríguez, 2018). Por cuanto dentro de estos se presentan retos en la diaria 
labor y que debe solventar con el uso de cualquier recurso, método, estrategia, 
herramienta con el fin de dar una solución viable a cualquier inconveniente que se genere 
dentro del contexto áulico. La capacitación consiente en impedir la obsolescencia de los 
conocimientos que particularmente se genera con el avance de la sociedad, educación y 
tecnologías de la información y comunicación (Vásquez, 2017). Por lo tanto, no es 
suficiente que los educadores hayan obtenido su título académico para ejercer su 
profesión, sino más bien deben estar en constante capacitación para estar al día con las 
nuevas actualizaciones educativas, metodologías, didácticas y lo avances científicos y 
tecnológicos que se presentan actualizados cada vez. La aplicación de los conocimientos 
adquiridos se hace necesario por cuanto permiten a los docentes resolver los problemas 
en el contexto educativo, solventar dudas y enfrentarse a la época cambiante de las 





Por lo tanto, estaría en la capacidad de implementar estrategias innovadoras para 
conseguir cambios buenos y notables en el grupo del salón de clase (Murillo, 2017).  En 
consecuencia, la frecuencia con la que se apliquen los conocimientos adquiridos y 
experiencias aprendidas en los procesos de capacitación depende del nivel de destreza, 
habilidades, sapiencia que ha desarrollado el educador para aplicarlo con los estudiantes.  
En este escenario aparecen los dispositivos móviles que permiten estar fusionados 
con la educación y abordar los temas de clase desde cualquier lugar donde se encuentre 
el estudiante (Agama et al., 2017).  Los recursos audiovisuales que son desarrollados con 
el uso de la tecnología se usa como apoyo al docente, con el fin de poder ejemplificar 
mejor el contenido expuesto en el salón de clase (Botía y Marín, 2019). Más aún en este 
tiempo que se elevó la educación presencial a la virtualidad por el problema de la 
pandemia por COVID-19, se han usado con mayor frecuencia para favorecer el 
aprendizaje de los estudiantes. Es merecedor indicar que se aprende mejor con el uso de 
imágenes que con el uso solo de palabras (Raviolo, 2019). La incorporación de imágenes 
en la didáctica educativa no es un tema actual ya que se viene usando desde el siglo XVII 
con el objetivo de que se genere un impacto visual en los sentidos, memoria y así también 
en la comprensión de los contenidos (Anselmino, 2017). Siendo así que se sigue usando 
hasta la actualidad este recurso para ilustrar los temas, pero con el avance tecnológico que 
se ha suscitado se pude desarrollarlas interactivas, innovadoras con presentación estática, 
2D y 3D dependiendo de la necesidad y de como se quiera exponer el recurso, además se 
pueden proyectar de forma online u offline según la necesidad para contribuir a la 
comprensión de la temática.  También es considerada a las imágenes como mensajes que 
una persona estructura con el objetivo de dar a conocer un punto de vista a un espectador, 
se rige por reglas semánticas y sintaxis (Sánchez et al., 2019). De aquí nace la importancia 
de su uso en la educación.  
Las Apps que se encuentran inmersas en los dispositivos móviles representan una 
buena opción a la hora de transmitir los contenidos educativos, ya que están disponible a 
toda hora y se la usa para llamar la atención de los estudiantes (García y Cáceres, 2019). 
Sin embargo, hay aspectos que tomar en consideración para abordarlas como la necesidad 
del educando, la edad cronológica, el tema, contenido, disponibilidad y características del 
celular para usarlo desde el aspecto pedagógico y así fomentar el interés, motivación a la 





En la actualidad ya no es posible abordar el tema de los dispositivos móviles solo 
como mLearning, sino más bien están enmarcados en brindar un enfoque pedagógico 
dentro del aspecto educativo para mejorar el procesos didáctico en las instituciones 
(Ramírez y García, 2017). Por lo tanto, se han ido incorporando cada vez más esta 
tecnología como aliado en la praxis didáctica del docente, por ser un recurso que está 
disponible en todos lados, es fácil de usar, manejar, presenta un sin número de Apps que 
fomentan el interés, indagación, concentración memoria, entre otros, según el 
requerimiento y necesidad áulica.  
En consecuencia a los epígrafes anteriormente descritos aparece la realidad 
aumentada logra alcanzar un aprendizaje activo y que a la vez está sujeto al contenido 
con el cuál se haya desarrollado (Amaya y Santoyo, 2017). Además, que presentan 
múltiples ventajas como el desarrollo de las habilidades cognitivas, espaciales, 
perceptivas, motoras y temporales en los educandos indistinto a la edad y grado 
académico, también se refuerza la atención, razonamiento, concentración, memoria a 
corto y a largo plazo en los aspectos visuales y a la vez auditivos (Díaz, 2017). Siendo así 
que se forman aspectos y actitudes de reflexión en torno al tema expuesto en el aula, ya 
que se están dando a conocer las pautas de cómo se crea un hecho o fenómeno, para luego 
buscar soluciones viables al problema expuesto, formando entornos comunicativos, 
colaborativos y cooperativos en el salón de clase, desarrollando en los educandos 
aprendizajes más sólidos, motivación e interés a la vez que se refuerza los temas y 
trabajan destrezas.  
Es decir se pude llevar el aula a situaciones que permita entender y comprender 
temas difíciles de explicar con el uso de esta herramienta (Gálvez et al., 2021). Por lo 
tanto la Realidad Aumentada es un contexto en el que se puede llegar a incluir el aspecto 
virtual con el real pero todo esto en tiempo real, con el uso de los dispositivos 
tecnológicos, generando a la vista del espectador una realidad distinta a la conocida, que 
es importante en la educación ya que se forman entornos dinámicos, interesantes, 
llamativos, interactivos y flexibles que se enfocan hacia el aprendizaje híbrido (Martínez 
y Malagón, 2020). Para lo cual se logra que, en este entorno el educando sea el 
protagonista y constructor de su propio conocimiento, además que se muestra más activo, 
participativo e interesado ya que se realiza las actividades de acuerdo la experimentación 





Y al ser una tecnología emergente en la actualidad ha comenzado a tener mayor 
impulso en el área educativa, siendo este lugar que presenta un gran potencial para poder 
desarrollar una infinidad de recursos con la ayuda de la herramienta de realidad 
aumentada (Díaz y Acosta, 2021). Siendo así que es muy aplicable a todas las áreas del 
conocimiento ya que facilita la adquisición del saber de los estudiantes, a la vez que 
mejora la praxis pedagógica que usa el docente al momento de impartir sus sesiones 
áulicas. En este contexto la RA es uno de los recursos más conocidos y que llaman la 
atención por su forma de ver un tema en un contexto virtual y en tiempo real, siendo así 
que en muchas instituciones educativas ya han empezado a usar esta tecnología como 
herramienta de apoyo a la labor docente, dejando de lado la enseñanza tradicional que 
llevaba al estudiante a ser un ente pasivo, repetitivo y memorístico (López et al., 2019a).   
En las mismas líneas se menciona que la realidad aumentada es ideal en la 
formación profesional de las todas las áreas  (Palacios, 2016). En consecuencia, ayuda a 
la asimilación y comprensión de los temas expuestos en el aula, ya que esta permite 
abordar los temas complejos de explicar y mediante su tecnología ayuda al entendimiento 
y esclarecimiento, consiguiendo que el estudiante tenga un aprendizaje 
Análisis de las competencias digitales adquiridas por los docentes en el uso de 
realidad aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje 
 Luego de dictado el curso de capacitación con el tema: “Realidad Aumentada 
como herramienta inmersiva en la educación” a los docentes de noveno año de Educación 
General Básica Superior de la Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi, se procedió a 
aplicar una encuesta con el fin de analizar las competencias digitales adquiridas de la 
temática expuesto, para el efecto se realiza el análisis cuantitativo con el programa 
estadístico SPSS, tomando en consideración los ítems de las preguntas que el educador 
responde conforme a la tipología de la edad, sexo, nivel académico y a las preguntas 
sobre: conocimiento, gestión, ambientes, gamificación, uso, por lo tanto se trabajó con 
una muestra de n=10 docentes del área tratada. 
 Posterior al punto anteriormente descrito se realiza el análisis descriptivo con el 






Tabla 1 Instrucción-conocimiento 
 
Tabla cruzada Instrucción*Conocimiento  





Alto Bajo Medio  Porcentaje 
Instrucción Ingeniería 3 0 0 3 30% 
Licenciatura 0 1 6 7 70% 
Total 3 1 6 10 100% 
En la cual se puede evidenciar que el 30% son docentes son profesionales 
ingenieros y el 70% licenciados razón por la cual, el nivel conocimiento que adquirieron 
sobre la realidad aumentada se evidencia mayor nivel en el área que es acorde a la 
tecnología, sin embargo, los que son de otras profesiones han adquirido un nivel medio, 
pero es evidente que existe una persona que alcanzó un nivel bajo de conocimiento en el 
curso de capacitación, factor que se debe a la edad del educador que le limita a adquirir 
los conocimientos ya que no tienen las ganas ni la interesa por obtener competencias 
digitales, pero en general los demás integrantes lograron realizar cada actividad propuesta 
en la plataforma de Moodle alcanzado el conocimiento necesario para incursionar con la 
realidad virtual en los salones de clase. 
 En la segunda tabla cruzada Tabla 2 se analiza la edad de los educadores y la 
gestión de manejo de la herramienta de realidad aumentada, en la cual se puede seguir 
observando que la edad representa mucho al momento de adquirir competencias digitales, 
por cuanto los que están en edades mayores a 49 años no lograron adquirir la destreza, 
pero los menores a 49 años aún se interesan por conocer y actualizar sus conocimientos, 
de tal manera que el curso de capacitación de realidad aumentada les sirvió para tener un 
manejo alto y medio en el uso de esta herramienta siendo así que este conocimiento les 
servirá para desarrollar su propio contenido sin distinción de materia ya que es adaptable 
a diferentes temas, solo basta las ganas, creatividad e imaginación para incursionar con 








Tabla 2 Edad-gestión 
Tabla cruzada Edad*Gestión  





Alto Bajo Medio Porcentaje 
Edad 30 -  39 1 0 2 3 30% 
40 -  49 2 0 4 6 60% 
50 -  60 0 1 0 1 10% 
Total 3 1 6 10 100% 
 
En contraste con las anteriores preguntas se puede mencionar que al cruzar la tabla 
con el género y aprendizajes se determinó, que el usar la realidad aumentada dentro de 
los procesos pedagógicos estos generan aprendizajes inmersivos, como se puede observar 
en la Tabla 3 muestra que tanto los hombres como las mujeres consideran que la 
utilización de la RA modifica los ambientes áulicos, siendo así que se cambia totalmente 
la manera de impartir el conocimiento, por tanto se tornan los espacios llamativos, 
creativos, motivadores, incluyentes a la vista de los educandos logrando captar la atención 
e iteres factor que desencadena a un aprendizaje significativo.  Sin embargo, es evidente 
que una docente no está de acuerdo por cuanto le gusta seguir manteniendo su enseñanza 
de manera tradicional sin incorporar mucha tecnología, ya que carece de competencias 
digitales para hacerlo debido a la edad, interés y predisposición para incursionar a la 
nueva era digital.  
Tabla 3 Género-aprendizajes 
 
Tabla cruzada Género*Aprendizajes  











Género Femenino 1 2 3 30% 
Masculino 0 7 7 70% 









El análisis de la Tabla 4 cruzada fue importante realizarla con las preguntas que 
abordaron sobre si el uso de la realidad aumenta dentro de la praxis docente transforma 
el ambiente de aprendizaje y si la realidad aumentada se puede usar como estrategia para 
gamificar el aula de clase, ya que de estas respuestas se pudo conocer que los docentes 
luego de recibir el curso de capacitación en la plataforma Moodle consideraron que al 
usar la realidad aumentada dentro del quehacer educativo, si se logra generar ambientes 
lúdicos, entretenidos, llamativos a los estudiantes, factor favorable para la enseñanza 
aprendizaje, por cuanto se consigue afianzar los conocimientos al usar tecnología 
inmersiva, en tiempo real y que además facilita la enseñanza en temas difíciles de hacerlo, 
sin embargo un educador no está de acuerdo por cuanto no usa la tecnología dentro de su 
accionar áulico por falta de conocimiento e interés en el tema. 
 
Tabla 4 Transforma-gamificar  
 
Tabla cruzada Transforma*Gamificar  











Transforma En desacuerdo 1 0 1 10% 
Totalmente de 
acuerdo 
0 9 9 90% 
Total 1 9 10 100% 
 
 En la Tabla 5 cruzada se conoció que la instrucción del docente tiene mucho que 
ver a la hora de emerger a nuevos retos tecnológicos, por cuanto los que son ingenieros y 
al saber usar las TIC no les genera complicaciones para abordar la herramienta de realidad 
aumentada, ya que cuentan con los conocimientos y destrezas para hacerlo, sin embargo 
los otros educadores a pesar que su título no es a fin al área de tecnológica llegaron a 
considerar luego de tomar el curso de capacitación que el uso de las estrategias de realidad 
aumentada son herramientas de aprendizaje inmersivo que mejoran los procesos de 
aprendizaje de los educandos, factor de importancia al momento de tomar la decisión si 








Tabla 5 Procesos-instrucción 
Tabla cruzada Procesos*Instrucción  





Ingeniería Licenciatura Porcentaje  
Procesos En desacuerdo 0 1 1 10% 
Totalmente de 
acuerdo 
3 6 9 90% 































 Las competencias digitales de los docentes de la Unidad Educativa Sumak 
Yachana Wasi reflejan un bajo desarrollo, siendo así que aún falta incorporar 
conocimientos y habilidades en esta área, pero la edad e interés son factores a 
tomar en consideración al querer incorporar la tecnología dentro del accionar 
docente, ya que su uso representa habilidades y retos que se deben de desarrollarse 
para poder abordar de forma adecuada dentro del salón de clase para que estos 
generen conocimientos duraderos, además que se logra innovar y transformar las 
aulas de clase tornándolas en ambientes interesantes, motivadores, incluyentes, 
lúdicos, participativos que logran la adquisición de aprendizajes significativos y 
que se ajusta a una educación del siglo XXI.  
 
 Las competencias digitales que fueron adquiridas en el curso de capacitación por 
los docentes de la Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi en el uso de realidad 
aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje, fue favorecedor por cuanto lograron adquirir 
conocimientos y destrezas que les permitirá desarrollar contenidos y desplegarlos 
dentro del salón de clase. 
 
 Al conocer el tema de la realidad aumenta durante la capacitación los educadores 
tienen ya en sus manos las pautas para empezar a transformar sus salones de 
clases, en ambientes de aprendizajes inmersivos que generen retos, motivación, 
interés, alrededor de una temática expuesta, con el fin de cautivar el interés 
durante toda la sesión áulica, además para que se logre consolidar los 










Recomendaciones   
 La adquisición de competencia digitales por parte del docente debe estar implícita 
la actitud positiva frente a la tecnología, a la par que deben prepararse para 
conocer e introducirlas dentro del contexto educativo y su área del conocimiento, 
con el fin de poderlas desplegar como herramientas de apoyo dentro de las 
actividades áulicas, de tal manera el estudiante sentirá interés, motivación por 
participar activamente en el aula de clase. 
 
 Es importante que los educadores estén en constante capacitación para estar a la 
par de las nuevos temas, instrumentos, métodos, estrategias, herramientas y 
recursos que cada vez emergen en la nueva era digital, razón por la cual el 
conocimiento que tenía ayer ya fue modificado hoy de acuerdo con las nuevas 
exigencias de la sociedad del conocimiento.  
 
 La capacitación docente incorpora nuevos y renovados conocimientos de tal 
manera es merecedor estar en constante actualización, en este caso la realidad 
aumentada es importante conocer por ser una tecnología que genera aprendizajes 
inmersivos en tiempo real, además que puede ser incorporada dentro de la labor 
pedagógica, por cuanto se alinea a las estrategias didácticas y trabajar juntamente 
con ellas para darle fuerza y conseguir optimizar los procesos de enseñanza-
aprendizaje en los docentes de noveno año de Educación General Básica Superior 
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Anexo A. Formato de entrevista  
 
UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 
INSTITUTO DE POSTGRADO 
MAESTRÍA EN TECNOLOGÍA E INNOVACIÓN EDUCATIVA 
FORMATO DE ENTREVISTA  
Objetivo: conocer el uso y aplicación de las nuevas tecnologías de la información y 
comunicación (TIC) impartidas por los docentes en las aulas, para mejorar 
significativamente el estándar de desarrollo profesional requerido por el MINEDUC. 
Le recuerdo que la información recabada de la entrevista será utilizada solo con fines 
académicos. 
Cuestionario  
1.- ¿Participa usted en programas de capacitación, relacionados con su ejercicio 
profesional tanto al interior de la institución como fuera de ella? ¿Porqué? 
2.- ¿Considera usted que se debe aplicar los conocimientos y experiencias aprendidas en 
los procesos de capacitación relacionados con su ejercicio profesional? ¿Porqué? 
3.- ¿Considera usted que es importante el uso de TIC (Tecnologías de la Información y 
comunicación) en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes en su clase? 
¿Porqué? 
4.- ¿Mencione que nivel de conocimiento considera usted tener sobre el uso de TIC 
(Tecnologías de la Información y comunicación)? 
5.- ¿Considera usted los recursos audiovisuales (videos, imágenes, audios), para impartir 
sus temas de clase? ¿Porqué? 
6.- ¿Considera usted que es importante el uso de imágenes en el proceso de enseñanza-





7.- ¿Qué nivel considera usted que le da al uso del celular con las aplicaciones educativas? 
¿Porqué? 
8.- ¿Qué es la Realidad Aumentada para usted?  
9.- ¿Le gustaría aprender las ventajas de aplicar realidad aumentada en el proceso 
intraclase, para fortalecer el proceso de enseñanza aprendizaje? ¿Porqué? 
10.- ¿Está usted interesado en utilizar la Realidad Aumentada a través de su celular como 
una herramienta educativa en su aula de clase? ¿Porqué? 
11.- ¿Desearía recibir capacitación con herramientas de uso de realidad aumentada, para 
hacer sus clases más interactivas? ¿Porqué? 
12.- ¿En qué tema específico de su asignatura le gustaría usar realidad aumentada? 





















Anexo B. Formato de encuesta  
 
UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 
INSTITUTO DE POSTGRADO 
MAESTRÍA EN TECNOLOGÍA E INNOVACIÓN EDUCATIVA 
FORMATO DE ENCUESTA  
Objetivo: Analizar las competencias digitales adquiridas por los docentes en el uso de la 
realidad aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje de noveno año de Educación General Básica Superior de la 
Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi. 
La encuesta es anónima para garantizar la confidencialidad de la información, la misma 
será utilizada solo con fines académicos.  
Esta usted de acuerdo con participar en la presente investigación  
Si    (     )       No    (     ) 
 
Tipología del encuestado 
 
 
 Edad:   20 -  29   (        )     
30 -  39    (        )   
40 -  49     (        )   
50 -  60     (        )    
 
Sexo:  Masculino (    )     Femenino  (        ) 
 
Nivel Académico: Tercer nivel (        )  Cuarto nivel  (        ) 
                                Tecnología ( ) Diplomado  ( ) 
                                Licenciatura ( ) Maestría  ( ) 








1. ¿Qué nivel conocimiento considera usted que tiene sobre la realidad aumentada? 
Alto Medio  Bajo Ninguno 
    
 
2. ¿Gestiona adecuadamente las herramientas de realidad aumentada? 
Alto Medio  Bajo Ninguno 
    
 
3. ¿El uso del pc y celular juntamente con las App son medios para elaborar 












     
 













     
 
5. ¿Los códigos QR pueden ser usados como herramienta de apoyo para innovar el 












     
 































     
 













     
 













     
 
10. ¿Considera usted que el uso de las estrategias de realidad aumentada como 













     
 







Anexo C. Fotografías 



























Anexo E: Certificados   
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